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Penelitian ini bertujuan membantu siswa dalam mempelajari permainan bola 
basket dan membantu guru dalam menyampaikan materi kepada siswa. 
Pembuatan media dilakukan dari bulan Agustus 2015 sampai bulan Oktober 2015. 
Sementara itu, penelitian dilakukan pada akhir bulan Oktober 2015 dan awal 
bulan November 2015. Pembuatan media pembelajaran ini menggunakan model 
ADDIE yang memiliki 5 tahap, yaitu: 1) Analisis, 2) Desain, 3) Development, 4) 
Implementasi, dan 5) Evaluasi. Uji coba media dilakukan oleh dua orang guru 
olahraga dari SMAN 100 Jakarta sebagai ahli materi, dosen Fakultas Teknik yang 
ahli dalam bidang ini sebagai ahli media, dan siswa sebagai responden. Hasil yang 
didapat dari ahli materi untuk cakupan materi sebesar 100%, keterkaitan dengan 
Kompetensi Dasar sebesar 100%, akurasi materi sebesar 90%, penyajian 
pembelajaran sebesar 87,5%, komunikatif dan interaktif sebesar 90%, dan aspek 
bahasa sebesar 85%, hasil dari ahli media saat uji media akhir untuk aspek 
rekayasa perangkat lunak sebesar 86,7%, aspek komunikasi audio dan visual 
sebesar 86,7%, dan aspek lain sebesar 80%, serta dari siswa sebagai responden 
untuk hasil perhitungan aspek motivasi sebesar 81,2% dan untuk semua aspek 
sebesar 81%. Melihat hasil tersebut, media ini dapat dikategorikan “baik”. Hal ini 
menunjukkan media sudah layak dijadikan bahan penunjang guru dalam 
menyampaikan materi dan sebagai bahan belajar bagi siswa untuk lebih 
mendalami permainan bola basket kelas X di SMAN 100 Jakarta. 
 







MEDIA DEVELOPMENT BASED LEARNING OF BASKETBALL GAME 
IN MULTIMEDIA SUBJECT PENDIDIKAN JASMANI, OLAHRAGA, 





This study aims to assist students in learning the game of basketball and assist 
teachers in deliver learning materials to the students. The manufacturing process 
of this media was done between August to October 2015. Meawhile, the research 
was conducted at the end of October 2015 and at the beginning of November 
2015. The manufacturing process of this study used ADDIE model which has five 
stages, namely: 1) analysis, 2) design, 3) development, 4) implementation, and 5) 
evaluation. The media trials were conducted by two sports teachers of SMAN 100 
Jakarta as material experts. A lecturer of the Faculty of Engineering who are 
expert in this field performed as media experts, and the students as respondents. 
The results of the expert material for the material coverage of 100%, the 
relationship with the Basic Competence of 100%, the accuracy of the material by 
90%, amounting to 87.5% of learning presentation, communicative and interactive 
by 90%, and aspects of language by 85%, results from media experts when testing 
the final media to aspects of software engineering by 86.7%, the audio and visual 
aspects of communication by 86,7%, and other aspects of 80%, as well as from 
students as respondents to the calculation results motivational aspect of 81.2% and 
for all aspects of 81%. Seeing these results, this media can be categorized as 
"good". It shows that the media is reliable for teachers to deliver their learning 
materials to the students to learn more about basketball game for grade X in the 
milieu of SMAN 100 Jakarta. 
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1.1. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan hal yang penting dan tidak terpisahkan dari 
kehidupan manusia. Seperti yang tertuang dalam tujuan pendidikan 
nasional pada Sisdiknas Nomor 2 Tahun 1989 adalah untuk 
“Mencerdaskan kehidupan bangsa dan mengembangkan manusia 
Indonesia seutuhnya, yaitu manusia yang beriman dan bertaqwa terhadap 
Tuhan Yang Maha Esa dan berbudi pekerti luhur, memiliki pengetahuan 
dan keterampilan, kepribadian yang mantap dan mandiri serta rasa 
tanggung jawab kemasyarakatan dan berbangsa”.1 Keterlaksanaan sebuah 
proses pendidikan tergantung dari apa yang direncanakan serta yang 
tertuang dalam cita-cita pendidikan itu sendiri. Sehingga untuk mencapai 
tujuan pendidikan secara utuh dan menyeluruh perlu adanya langkah dan 
rencana strategi. 
Setiap mata pelajaran memiliki ciri dan karakteristik tersendiri, 
salah satunya yaitu Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan (PJOK) 
yang memerlukan simulasi, contoh dari guru, dan praktik. Pada 
kenyataannya ada beberapa murid yang sangat senang saat pelajaran 
olahraga berlangsung dan juga ada yang kurang minat dalam pelajaran 
PJOK sehingga terjadi kemerosotan kebugaran jasmani di kalangan anak-
                                                             
1 Departemen Pendidikan Nasional, Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional 
(UU.RI.No.2/1989) dengan Peraturan Perundangan yang dikeluarkan sampai dengan 1994, 




anak khususnya pada peserta didik di Sekolah Menengah Atas (SMA) 
kelas X. 
Gejala kemerosotan kebugaran jasmani di kalangan anak-anak di 
seluruh dunia sudah merupakan gejala umum.  Penyebab utama adalah 
karena kurang aktif bergerak, bertambah sedikitnya waktu untuk 
melaksanakan pendidikan jasmani dan kurang memahaminya tentang 
konsep PJOK sehingga perkembangan pendidikan jasmani dan olahraga 
masih dirasa belum mencapai harapan. Contohnya dalam sebuah analisis 
tingkat kesegaran jasmani bagi siswa setelah dilakukan berbagai macam tes 
fisik seperti lari 60 meter, gantung angkat tubuh 60 detik, baring duduk 60 
detik, loncat tegak, dan lari 1200 meter di SMA Negeri 2 Sinjai Utara 
menunjukkan bahwa tingkat kesegaran jasmani masih tergolong sedang, 
tidak ada yang buruk sekali atau baik sekali. Berikut adalah hasil data 
persentase frekuensi tingkat kesegaran jasmani di SMA Negeri 2 Sinjai 
Utara:  
 






                                                             
2 Juhanis, Analisis Tingkat Kesegaran Jasmani Pada Siswa SMA Negeri 2 Sinjai Utara, [Jurnal], 




Pendidikan jasmani dan olahraga merupakan salah satu disiplin ilmu 
yang diterapkan dalam proses penyelenggaraan pendidikan secara nasional. 
Sehingga diharapkan melalui konsep dasar teori dapat diimplementasikan 
dalam perkembangan pendidikan jasmani dan olahraga.  Serta mampu 
menganalisis secara cermat hal-hal yang kurang tepat, agar pelaksanaan 
pendidikan jasmani dan olahraganya dapat dikembangkan untuk semakin 
meningkatkan kesehatan dan kebugaran peserta didik. 
Melalui pendidikan jasmani diharapkan siswa dapat memperoleh 
berbagai pengalaman untuk mengungkapkan kesan pribadi yang 
menyenangkan, kreatif, inovatif, terampil meningkatkan dan memelihara 
kesegaran jasmani serta pemahaman terhadap gerak manusia. Salah satu 
contoh aktifitas fisik dalam pendidikan jasmani terdapat pada suatu pola 
permainan olahraga diantaranya bola basket. 
Dalam melaksanakan sebuah pembelajaran yang efektif, terutama 
dalam mata pelajaran PJOK, menurut Oemar Hamalik, pembelajaran yang 
efektif dipengaruhi oleh beberapa faktor-faktor kondisional diantaranya 
adalah: (1) faktor kesiapan belajar, (2) faktor intelegensi, (3) faktor 
pengalaman masa lampau dan pengertian-pengertian yang telah dimiliki 
siswa, (4) faktor fisiologis, (5) faktor kegiatan siswa yang belajar dengan 
melakukan banyak kegiatan baik kegiatan neural system seperti: melihat, 
mendengar, merasakan, berfikir maupun kegiatan lainnya yang diperlukan 
untuk memperoleh pengetahuan, sikap, kebiasaan dan minat, (6) faktor 
minat dan usaha.3 
                                                             




Penulis juga mengamati perkembangan olahraga di Indonesia yang 
kini kurang menunjukkan prestasi membanggakan baik di kawasan Asia 
Tenggara, Asia, maupun dunia. Hal ini terlihat pada prestasi Indonesia di 
ajang Sea Games ke 28 di Singapura beberapa waktu yang lalu. Indonesia 
menempati peringkat ke 5 di bawah Thailand, Singapura, Vietnam, dan 
Malaysia. Berikut adalah gambar perolehan medali hasil SEA GAMES 














Gambar 1.1. Hasil Akhir Sea Games 2015 di Singapura 
Bola basket dipilih dalam penelitian ini sebagai bentuk keinginan 
penulis untuk ikut serta membangun olahraga di Indonesia menjadi lebih 




bibit-bibit unggul yang bisa tampil dan memberikan kontribusi bagi 
prestasi olahraga Indonesia di masa mendatang, khususnya bola basket. 
Penulis mendapati banyak sekolah khususnya SMA di daerah Jakarta 
menyediakan lapangan bola basket, sehingga penulis dapat melakukan 
penelitian dengan lebih lengkap dan didukung dengan adanya praktik 
lapangan dari mata pelajaran yang dipilih dalam penelitian ini. 
Media pembelajaran yang berbasis komputer dibuat dengan 
bantuan perangkat lunak (software). Salah satu perangkat lunak yang 
digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran adalah Adobe 
Flash. Fungsi dari perangkat lunak ini adalah membuat animasi, baik 
animasi interaktif maupun non interaktif. Dengan perangkat lunak ini 
diharapkan mampu membuat media pembelajaran yang dirasakan lebih 
hidup karena dilengkapi gambar, animasi yang bergerak dan video serta 
menjadikannya media belajar dua arah. 
Dari hasil wawancara dengan guru olahraga di SMAN 100 Jakarta 
yang berpendapat kegiatan belajar mengajar di kelas yang masih 
menggunakan buku paket dan metode ceramah saja kurang memberikan 
motivasi baik kepadanya maupun kepada para peserta didik untuk 
mendalami materi terutama tentang bola basket. Sedangkan menurut siswa 
yang mengikuti pelajaran tersebut kurang konsentrasi ketika materi 
diberikan karena mereka rata-rata ingin langsung melakukan praktiknya 
saja. 
Untuk meningkatkan kualitas dalam pembelajaran bola basket di 




pembelajaran bola basket yang dapat melibatkan siswa secara lebih 
dominan. Biasanya dalam pembelajaran bola basket siswa hanya 
mendapatkan teori dan melihat langsung simulasi dari guru, sehingga 
masih ada peserta didik yang kurang paham dalam proses pembelajaran 
itu. Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia Nomor 16 
Tahun 2007 tentang standar kualifikasi akademik dan kompetensi guru 
menjelaskan seorang guru harus dapat memanfaatkan teknologi informasi 
dan komunikasi untuk kepentingan pembelajaran.4 Berdasarkan hal 
tersebut guru dituntut untuk menggunakan media pembelajaran yang 
memungkinkan terjadinya interaksi yang lebih menarik dibandingkan cara 
konvensional dengan papan tulis. Metode yang ditawarkan dalam media 
pembelajaran bertujuan membantu guru memberikan simulasi yang lebih 
interaktif misalnya cara-cara melakukan gerakan dalam suatu cabang 
olahraga sesuai dengan peraturan yang berlaku, sehingga peserta didik 
dapat mengerti materi permainan bola basket Kelas X yang dijelaskan 
serta mempraktikannya dengan benar sesuai dengan contoh yang ada 
dalam media pembelajaran ini. Peran media pembelajaran yang berbasis 
komputer memiliki potensi besar untuk merangsang peserta didik supaya 
dapat melihat dan memahami dengan lebih baik serta mempraktikannya 
dengan benar sesuai materi pembelajaran yang disampaikan. 
Uraian di atas menarik perhatian penulis dan melatarbelakangi 
penulis untuk melakukan penelitian dengan judul “Pembuatan Media 
Pembelajaran Berbasis Multimedia Permainan Bola Basket dalam 
                                                             
4 Kementerian Pendidikan Nasional, Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia 




Mata Pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan 
(PJOK) Kurikulum 2013 di Kelas X SMAN 100 Jakarta.” 
 
1.2. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, masalah dapat diidentifikasi 
sebagai berikut: 
1. Adanya kemerosotan dalam kebugaran jasmani yang dialami peserta 
didik karena kurang memahami mata pelajaran PJOK. 
2. Guru di SMA Negeri 100 masih menggunakan metode ceramah 
(konvensional) dan siswa saat di kelas belajar menggunakan media 
buku cetak. 
 
1.3. Pembatasan Masalah 
Melihat luasnya lingkup permasalahan yang diidentifikasi pada 
pembahasan sebelumnya, pembatasan masalah sangat penting untuk 
dilakukan. Penelitian dibatasi pada: 
1. Media belajar yang dipakai dalam membantu guru pada pembelajaran 
PJOK kelas X. 
2. Pengujian media pembelajaran ini hanya sampai pada pengujian 
software, tidak diuji pada dampaknya pada hasil belajar siswa. 
3. Materi pelajaran dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan 
hanya menyangkut pokok bahasan permainan bola basket, meliputi 
keterampilan gerak dasar bermain bola basket, kombinasi keterampilan 





1.4. Perumusan Masalah 
Berdasarkan proses latar belakang, identifikasi, dan pembatasan 
masalah, maka perumusan masalah yang akan dibahas pada penelitian ini 
adalah: 
1. Bagaimana membuat media pembelajaran bola basket dalam mata 
pelajaran PJOK untuk siswa kelas X di SMAN 100 Jakarta? 
2. Apakah media pembelajaran ini layak dijadikan media pembelajaran 
yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan mempermudah 
guru dalam menyampaikan materi pelajaran? 
 
1.5. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah: 
1. Membuat media pembelajaran bola basket dalam mata pelajaran PJOK 
agar guru dapat menyampaikan materi dengan lebih lengkap dan jelas. 
2. Membuat media pembelajaran bola basket dalam mata pelajaran PJOK 
agar peserta didik dapat memahaminya dengan lebih baik daripada 
menggunakan buku paket PJOK yang disediakan. 
 
1.6. Manfaat Penelitian 
Kegunaan dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi:  
1. Pembaca 
Mengetahui proses pembuatan media pembelajaran bola basket secara 






2. Pembuat Media Pembelajaran 
Memacu pembuat media pembelajaran ini untuk mengembangkan 
medianya, makin inovatif dalam penyampaian materi media 
pembelajaran sehingga pengguna mendapatkan informasi yang lebih 
lengkap dan tepat. 
3. SMAN 100 Jakarta 
Peningkatan kualitas kegiatan belajar mengajar serta minat peserta 
didik dalam mata pelajaran PJOK di SMAN 100 Jakarta. 
4. Peserta Didik di Kelas X SMAN 100 Jakarta 
Membantu peserta didik SMA kelas X agar lebih memahami sejarah, 






2.1. Kerangka Teoritik 
2.1.1. Kurikulum 2013 
Kurikulum 2013 adalah merupakan tindak lanjut dari Kurikulum 
Berbasis Kompetensi (KBK) yang pernah diujicobakan pada tahun 2004. 
KBK atau (Competency Based Curriculum)  dijadikan acuan dan pedoman 
bagi pelaksanaan pendidikan dalam  mengembangkan kompetensi sikap, 
pengetahuan, dan keterampilan secara terpadu, sebagaimana amanat UU 
20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pada penjelasan pasal 
35, di mana kompetensi lulusan merupakan kualifikasi kemampuan 
lulusan yang mencakup sikap, pengetahuan, dan keterampilan sesuai 
dengan standar nasional yang telah disepakati.5 Paparan ini merupakan 
bagian dari uji publik Kurikulum 2013, yang diharapkan dapat menjaring 
pendapat dan masukan dari masyarakat. 
Kurikulum 2013 merupakan salah satu upaya pemerintah untuk 
mencapai keunggulan masyarakat bangsa dalam penguasaan ilmu dan 
teknologi seperti yang digariskan dalam haluan negara.6 Serta 
menghasilkan insan Indonesia yang produktif, kreatif, inovatif, afektif, 
melalui penguatan sikap, keterampilan, dan pengetahuan yang terintegrasi. 
Paling tidak terdapat dua landasan teoritis yang mendasari 
Kurikulum 2013 berbasis kompetensi. Pertama, adanya pergeseran dari 
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pembelajaran kelompok kearah pembelajaran individual. Dalam 
pembelajaran individual setiap peserta didik dapat belajar sendiri, sesuai 
dengan cara dan kemampuan masing-masing. Untuk itu, diperlukan 
pengaturan kelas yang fleksibel, baik sarana maupun waktu, karena 
dimungkinkan peserta didik belajar dengan kecepatan yang berbeda, 
penggunaan alat yang berbeda, serta mempelajari bahan ajar yang berbeda 
pula.7 Kedua, pengembangan konsep belajar tuntas (mastery learning) atau 
belajar sebagai penguasaan (learning for mastery) adalah suatu falsafah 
pembelajaran yang mengatakan bahwa dengan sistem pembelajaran yang 
tepat, semua peserta didik dapat mempelajari semua bahan yang diberikan 
dengan hasil yang baik.8 Dengan demikian, setiap peserta didik dapat 
mencapai tujuan pembelajaran secara optimal, jika diberikan waktu yang 
cukup. 
Elemen perubahan kurikulum dilakukan pada empat komponen, 
yaitu:9 
1. Standard Kompetensi Lulusan (SKL) 
Adanya peningkatan dan keseimbangan softskills dan hardskills yang 
meliputi aspek kompetensi sikap, keterampilan, dan pengetahuan. 
Kualifikasi kemampuan Standar Kompetensi Lulusan (SKL) SMA / 
MA / SMK / MAK / SMALB / Paket C adalah: 
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Memiliki perilaku yang mencerminkan sikap orang beriman, 
berakhlak mulia, berilmu, percaya diri, dan bertanggung jawab 
dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan 
alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa 
dalam pergaulan dunia. 
b. Pengetahuan 
Memiliki pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan 
metakognitif dalam ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya 
dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan 
peradaban terkait penyebab serta dampak fenomena dan kejadian. 
c. Keterampilan 
Memiliki kemampuan pikir dan tindak yang produktif dan kreatif 
dalam ranah konkret dan abstrak sebagai pengembangan dari yang 
dipelajari di sekolah dan sumber-sumber lain secara mandiri. 
2. Standar Isi  
a. Kedudukan mata pelajaran 
Kompetensi semula diturunkan dari mata pelajaran berubah 
menjadi mata pelajaran dikembangkan dari kompetensi. 
b. Pendekatan 
c. Kompetensi SMK dikembangkan melalui mata pelajaran wajib 
atau mata pelajaran kelompok A, mata pelajaran pilihan atau mata 
pelajaran kelompok B, dan mata pelajaran peminatan (akademik 




d. Struktur Kurikulum 
Deskripsi struktur kurikulum di SMA, yaitu: penyesuaian jenis 
keahlian berdasarkan spektrum kebutuhan saat ini, penyeragaman 
mata pelajaran dasar umum, mata pelajaran produktif disesuaikan 
dengan tren perkembangan industri, pengelompokan mata 
pelajaran produktif sehingga tidak terlalu rinci pengembangannya. 
3. Standar Proses 
Standar proses yang semula terfokus pada eksplorasi, elaborasi, dan 
konfirmasi dilengkapi dengan mengamati, menanya, mengolah, 
menalar, menyajikan, menyimpulkan, dan menciptakan. Belajar tidak 
hanya terjadi di ruang kelas, tetapi juga dilingkungan sekolah dan 
masyarakat. Guru bukan satu-satunya sumber belajar. Sikap tidak 
diajarkan secara verbal, tetapi melalui contoh dan teladan.  
4. Standar Penilaian 
Memperkuat penilaian berbasis kompetensi. Pergeseran dari penilaian 
melalui tes (mengukur kompetensi pengetahuan berdasarkan hasil 
saja), menuju penilaian otentik (pengukuran semua kompetensi sikap, 
keterampilan, dan pengetahuan berdasarkan proses dan hasil). 
Memperkuat PAP (Penilaian Acuan Patokan), yaitu mencapai hasil 
belajar didasarkan pada posisi skor yang diperolahnya terhadap skor 
ideal . Penilaian tidak hanya pada level KD, tetapi juga kompetensi inti 
dan SKL. Mendorong pemanfaatan portofolio yang dibuat siswa 




Kurikulum 2013 dibuat agar siswa memperoleh lebih banyak 
kesempatan untuk melakukan atau mempraktikan materi ajar yang telah 
diterimanya di kelas ke dalam kehidupannya sehari-hari. 
 
2.1.2. Pengertian Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) 
 
Pendidikan sebagai proses pembinaan yang berlangsung seumur 
hidup. Pendidikan jasmani, olahraga dan kesehatan yang diajarkan di 
sekolah memiliki peranan penting, yaitu memberikan kesempatan pada 
peserta didik untuk terlibat langsung dalam berbagai pengalaman melalui 
aktivitas jasmani, olahraga, dan kesehatan yang terpilih dilakukan secara 
sistematis. Pembekalan pengalaman belajar itu diarahkan untuk membina 
pertumbuhan fisik dan pengembangan psikis yang lebih baik, sekaligus 
membentuk pola hidup sehat dan bugar sepanjang hayat.10 
Berdasarkan sudut pandang Adang Suherman dalam buku Dasar-
Dasar Penjaskes, pendidikan jasmani dapat dibedakan menjadi 2, yaitu:11 
1. Pandangan Tradisional 
Menganggap bahwa manusia itu terdiri dari dua komponen utama yaitu 
jasmani dan rohani. Pandangan ini menganggap bahwa pendidikan 
jasmani hanya semata-mata mendidik jasmani atau sebagai pelengkap, 
penyeimbang, atau penyelaras pendidikan rohani manusia. 
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2. Pandangan Modern 
Sering juga disebut pandangan holistik, pandangan ini menganggap 
bahwa manusia bukan sesuatu yang terdiri dari bagian-bagian yang 
terpilah-pilah. Manusia adalah kesatuan dari berbagai bagian yang 
terpadu. Oleh karena itu pendidikan jasmani tidak dapat hanya 
berorientasi pada jasmani saja atau hanya untuk kepentingan satu 
komponen saja. 
Berdasarkan beberapa keterangan di atas dapat disimpulkan bahwa 
PJOK adalah pelajaran yang mengarahkan subyek belajar untuk mengenal 
dan memahami berbagai cabang olahraga beserta peraturan yang berlaku 
di dalamnya serta untuk mendapatkan kebugaran jasmani dan rohani 
dalam praktik sederhana dari olahraga tersebut. Mata pelajaran ini 
mengajarkan pula berbagai hal yang menyangkut kesehatan manusia. 
 
2.1.3. Fungsi Pendidikan Jasmani 
Menurut Reuben B. Frost dalam Soegiyanto dan Sudjarwo, fungsi 
dari pendidikan jasmani adalah sebagai berikut: 12 
1. Mengembangkan keterampilan gerak, dan pengetahuan tentang 
bagaimana dan mengapa seseorang bergerak, serta pengetahuan 
tentang cara-cara gerakan dengan diorganisasi. 
2. Untuk belajar menguasai pola-pola gerak keterampilan secara efektif 
melalui latihan pertandingan, tari, dan renang.  
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3. Memperkaya  pengertian  tentang  konsep  ruang,  waktu,  dan  gaya  
dalam hubungannya dengan gerakan tubuh.  
4. Mengekspresikan pola-pola perilaku personal dan hubungan 
interpersonal yang baik didalam pertandingan dan tari. 
5. Meningkatkan kondisi jantung, paru-paru, otot, dan sistem organ tubuh 
lainnya untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari dan dalam keadaan 
darurat.  
6. Memperoleh manfaat serta bisa menghargai kondisi fisik dan bentuk 
tubuh yang baik, serta kondisi perasaan yang selaras.  
7. Mengembangkan minat atau keinginan berpartisipasi dalam olahraga 
sepanjang hidup. 
Sedangkan tujuan lain mengenai PJOK yang dikategorikan menjadi 
4, yaitu:13 
1. Perkembangan fisik.  
Tujuan ini berhubungan dengan kemampuan melakukan aktivitas-
aktivitas yang melibatkan kekuatan-kekuatan fisik dari berbagai organ 
tubuh seseorang.  
2. Perkembangan gerak.  
Tujuan ini berhubungan dengan kemampuan melakukan gerak secara 
efektif, efisien, halus, indah, sempurna. 
3. Perkembangan mental.  
Tujuan ini berhubungan dengan kemampuan berpikir dan menginter-
pretasikan keseluruhan pengetahuan tentang PJOK ke dalam ling-
                                                             




kungannya sehingga memungkinkan tumbuh dan berkembangnya 
pengetahuan, sikap dan tanggung jawab siswa. 
4. Perkembangan sosial  
Tujuan ini berhubungan dengan kemampuan siswa dalam menyesuai-
kan diri pada suatu kelompok atau masyarakat. 
Pendidikan jasmani sangat dibutuhkan bagi siswa di Sekolah 
Menengah Atas (SMA) dan sederajatnya karena tingkat umur subyek 
belajar sedang dalam masa pertumbuhan yang sangat membutuhkan olah 
fisik yang cukup agar dapat mendukung pertumbuhannya, baik pertum-
buhan jasmani maupun rohaninya. Pendidikan jasmani juga harus mampu 
mengajak siswa untuk menjaga kesehatannya agar selalu dalam kondisi 
yang baik. 
 
2.1.4. Pengertian dan Karakteristik Permainan Bola Basket 
Permainan bola basket adalah permainan yang dimainkan oleh 5 
orang pemain baik putra maupun putri dalam satu regu.Para pemain dalam 
permainan ini saling memasukan bola ke dalam keranjang lawan dengan 
tangan dan mencegah lawan untuk membuat nilai. Dalam permaian bola 
basket ada tiga prinsip bermain, yaitu: oper-mengoper (passing), 
menembak (shooting), dan menggiring bola (dribbling). Ada unsur-unsur 
teknik dalam permaian bola baket yaitu meliputi:  Pembinaan kualitas fisik 
permaian, penggemblengan ke arah kemampuan keterampilan penguasaan 




cara melakukan pertahanan yang menjawab melawan berbagai macam 
sistem  penyerangan.14 
Permainan bola basket pada dasarnya merupakan permainan 
beregu. Prinsip yang mendasar dalam permainan bola basket ini ialah 
permainan ini merupakan suatu permainan yang dilakukan tanpa unsur 
kekerasan atau tidak begitu kasar, dengan tidak ada unsur menendang, 
menjegal dan menarik, serta tidak begitu susah dipelajari. Aturan main 
dalam permainan ini ialah bola tidak boleh dibawa lari atau berjalan, 
dioperkan teman seregunya dengan sasaran akhir yaitu memasukkan bola 
ke keranjang basket lawan. Disamping itu harus berusaha dan menjaga 
agar keranjang basketnya tidak kemasukan bola.15 
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan permainan bola 
basket adalah permainan yang dimainkan beregu, satu regu beranggotakan 
5 pemain, serta mengandalkan kecepatan dan untuk mencetak skor harus 
memasukan bola ke keranjang basket lawan. 
 
2.1.4.1.Gerakan Dalam Permainan Bola Basket 
1. Variasi Keterampilan Gerak Permainan Bola Basket 
Beberapa gerak dasar permainan bola basket adalah: 
a. Melempar dan menangkap 
1) Keterampilan teknik melempar bola setinggi dada (chest pass). 
2) Teknik melempar bola pantul (bounce pass). 
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3) Keterampilan teknik melempar bola dari atas kepala (over head 
pass). 
4) Keterampilan dasar menangkap bola. 
b. Menggiring 
1) Menggiring bola tinggi. 
2) Menggiring bola rendah. 
3) Keterampilan gerak dasar menggiring bola. 
4) Menggiring bola (dribling) basket mengikuti teman yang di 
depannya. 
5) Adu cepat menggiring bola basket melalui rintangan (zig-zag) 
dalam bentuk lari berantai. 
6) Lomba cepat mengambil bola basket dan menggiring melalui 
rintangan (zig-zag), dalam bentuk lari berantai. 
c. Keterampilan gerak dasar menembak  
1) Menembak bola (shooting) dengan dua tangan. 
2) Menembak (shooting) dengan satu tangan. 
3) Pembelajaran variasi gerak dasar shooting menggunakan satu 
tangan : 
a) Menembak bola basket bergerak maju, mundur, dan 
menyamping. 
b) Shooting bola basket pada formasi berbanjar. 
c) Shooting bola basket pada formasi berbanjar dari arah 
depan ring basket. 




2. Kombinasi Keterampilan Gerak Permainan Bola Basket 
a. Pembelajaran variasi dan kombinasi keterampilan gerak 
menangkap dengan passing. 
b. Menangkap dan passing bola basket pada formasi berbanjar. 
c. Passing dan menangkap bola basket pada formasi lingkaran. 
3. Bermain Bola Basket Menggunakan Setengah Lapangan Basket 
a. Bermain setengah lapangan. 
b. Bermain bola basket dengan peraturan yang dimodifikasi. 
 
2.1.5. Hakikat Belajar 
Belajar merupakan kegiatan yang dilakukan setiap hari oleh siapa 
saja. Belajar adalah suatu proses yang ditandai dengan adanya perubahan 
pada diri seseorang, perubahan sebagai hasil proses belajar dapat 
ditunjukkan dalam berbagai bentuk seperti perubahan pengetahuan, 
pemahaman, sikap dan tingkah laku, keterampilan, kecakapan, kebiasaan 
serta perubahan aspek-aspek lain pada individu yang belajar.16 
Sedangkan pendapat lain mengatakan bahwa belajar adalah suatu 
proses perubahan tingkah laku pada diri anak, berkat pengalaman dan 
latihan, perolehan belajar tidak hanya sekedar pengetahuan saja melainkan 
bermacam-macam dapat berupa fakta, konsep, nilai atau norma, 
keterampilan intelektual, keterampilan motorik, dan sebagainya.17 
Dari beberapa definisi di atas dapat disimpulkan bahwa belajar 
adalah proses mendapatkan informasi yang merubah tingkah laku 
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seseorang dari aspek pengetahuan, sikap dan perilaku, nilai dan norma, 
keterampilan, dan sebagainya. 
 
2.1.6. Hakikat Pembelajaran 
Hakikat pembelajaran Sugandi berpendapat bahwa menurut aliran 
behavioristik pembelajaran adalah usaha guru membentuk tingkah laku 
yang diinginkan dengan menyediakan lingkungan atau stimulus. Aliran 
kognitif mendefinisikan pembelajaran sebagai cara guru memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk berpikir agar mengenal dan memahami 
sesuatu yang sedang dipelajari. Sementara humanistik mendeskripsikan 
pembelajaran sebagai memberikan kebebasan kepada siswa untuk memilih 
bahan pelajaran dan cara mempelajarinya sesuai dengan minat dan 
kemampuannya.18 
Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi. Dalam suatu 
proses komunikasi selalu melibatkan tiga komponen pokok, yaitu 
komponen pengirim pesan (guru), komponen penerima pesan (siswa), dan 
komponen pesan itu sendiri yang biasanya berupa materi pelajaran. 
Kadang-kadang dalam proses pembelajaran terjadi kegagalan komunikasi. 
Untuk menghindari semua itu, maka guru dapat menyusun strategi 
pembelajaran dengan memanfaatkan berbagai media dan sumber belajar.19 
Selanjutnya menurut Suprijono pembelajaran berdasarkan makna 
leksikal berarti proses, cara, perbuatan mempelajari. Pada pengajaran guru 
mengajar, peserta didik belajar, sementara pada pembelajaran guru 
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mengajar diartikan sebagai upaya guru mengorganisir lingkungan 
terjadinya pembelajaran. Guru mengajar dalam prespektif pembelajaran 
adalah guru menyediakan fasilitas belajar bagi peserta didiknya untuk 
mempelajarinya. Jadi subyek dalam pembelajaran adalah peserta didik. 
Pembelajaran adalah dialog interaktif. Pembelajaran merupakan proses 
organik dan konstruktif, bukan mekanis seperti halnya pengajaran.20 
Berdasarkan beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa, 
pembelajaran adalah proses interaktif antara siswa dan guru. Subyek 
pembelajaran adalah siswa dan guru hanya bertindak sebagai fasilitator. 
Pembelajaran dapat berjalan dengan baik apabila komponen pembelajaran 
saling mendukung atau membangun. 
 
2.1.7. Hakikat Media Pembelajaran 
Untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan kemudahan dalam 
menyampaikan materi pelajaran kepada siswa, diperlukan sebuah alat 
bantu yang berupa media. Media pada dasarnya adalah:21 
1. Wadah dari pesan yang oleh sumber ingin disampaikan kepada 
penerima pesan. 
2. Materi yang disampaikan berupa pesan pembelajaran dengan tujuan 
hendak dicapai melalui proses pembelajaran. 
Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah 
berarti tengah, perantara, atau pengantara. Dalam bahasa Arab, media 
adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima 
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pesan. Gerlach dan Ely dalam Azhar Arsyad mengatakan bahwa media 
apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian 
yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 
pengetahuan, keterampilan atau sikap. Dalam pengertian ini guru, buku 
teks dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih khusus, 
pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan 
sebagai alat-alat grafis, photografis atau elektronis untuk menangkap, 
memproses dan menyusun kembali informasi visual atau verbal.22 
Sementara itu, Gagne dan Briggs dalam Azhar Arsyad menyatakan 
bahwa media pembelajaran meliputi alat secara fisik yang digunakan 
menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari antara lain buku, 
tape recorder, film, slide, foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer. 
Dengan kata lain, media adalah komponen sumber belajar yang 
mengandung materi intruksional di lingkungan siswa yang dapat 
merangsang siswa untuk belajar.23 
Azhar Arsyad pada bagian lain bukunya menyebutkan ciri-ciri 
umum yang terkandung pada media pendidikan adalah: 
1. Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang dewasa ini dikenal 
sebagai hardware (perangkat keras), yaitu sesuatu benda yang dapat 
dilihat, didengar, atau diraba dengan panca indera. 
2. Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik yang dikenal sebagai 
software (perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang terdapat 
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dalam perangkat keras yang merupakan isi yang ingin disampaikan 
kepada siswa. 
3. Penekanan media pendidikan terdapat pada visual dan audio. 
4. Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar 
baik di dalam maupun di luar kelas. 
5. Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi 
guru dan siswa dalam proses pembelajaran. 
6. Media pendidikan dapat digunakan secara massal (misalnya: radio, 
televisi), kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya film, slide, 
video, OHP), atau perorangan (misalnya: modul, komputer, radio 
tape/kaset, video recorder). 
7. Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manajemen yang 
berhubungan dengan penerapan suatu ilmu. 
Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran adalah alat fisik dan nonfisik yang digunakan dalam proses 
pembelajaran di kelas sehingga tercapainya proses belajar mengajar yang 
baik, serta terjalinnya komunikasi interaktif antara guru dan siswa. 
 
2.1.7.1.Fungsi Media Pembelajaran 
Dalam proses pembelajaran, media memiliki fungsi sebagai 
pembawa informasi dari sumber (guru) menuju penerima (siswa). 




menerima dan mengolah informasi guna mencapai tujuan pembelajaran. 






Gambar 2.1. Fungsi Media dalam Proses Pembelajaran 
 
Dalam kegiatan interaksi antara siswa dengan lingkungan, fungsi 
media dapat diketahui berdasarkan adanya kelebihan media dan hambatan 
yang mungkin timbul dalam proses pembelajaran. Tiga kelebihan 
kemampuan media adalah sebagai berikut:25 
1. Kemampuan fiksatif, artinya kemampuan menangkap, menyimpan dan 
menampilkan kembali suatu objek atau kejadian. Dengan kemampuan 
ini, objek kejadian dapat digambar, dipotret, direkam, difilmkan, 
kemudian dapat disimpan dan pada saat diperlukan dapat ditunjukkan 
dan diamati kembali seperti kejadian aslinya. 
2. Kemampuan manipulatif, artinya media dapat menampilkan kembali 
objek atau kejadian dengan berbagai macam perubahan (manipulasi) 
sesuai keperluan, misalnya diubah ukurannya, kecepatannya, 
warnanya, serta dapat diulang-ulang penyajiannya. 
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3. Kemampuan distributif, artinya media mampu menjangkau audien 
yang besarnya jumlahnya dalam satu kali penyajian secara serempak 
misalnya siaran TV atau radio. 
Hambatan-hambatan komunikasi dalam proses pembelajaran 
adalah sebagai berikut: 
1. Verbalisme, yaitu siswa dapat menyebutkan kata tetapi tidak 
mengetahui artinya. Hal ini terjadi karena biasanya guru mengajar 
hanya dengan penjelasan lisan (ceramah), siswa cenderung hanya 
menirukan apa yang dikatakan guru.  
2. Salah tafsir, artinya dengan istilah atau kata yang sama diartikan 
berbeda oleh siswa. Hal ini terjadi karena biasanya guru hanya 
menjelaskan secara lisan tanpa menggunakan media pembelajaran 
yang lain, misalnya gambar, bagan, model, dan sebagainya. 
3. Perhatian tidak berpusat, hal ini dapat terjadi karena beberapa hal 
antara lain, gangguan fisik, ada hal lain yang lebih menarik 
mempengaruhi perhatian siswa, siswa melamun, cara mengajar guru 
yang membosankan, cara menyajikan bahan pelajaran tanpa variasi, 
kurang adanya pengawasan, dan bimbingan guru.  
4. Tidak terjadinya pemahaman, artinya kurang memiliki kebermaknaan 
logis dan psikologis. Apa yang diamati dan dilihat, dialami secara 
terpisah. Tidak terjadi proses berpikir yang logis mulai dari kesadaran 
hingga timbulnya konsep. 
Dari beberapa keterangan di atas dapat diambil hipotesa bahwa 




proses belajar mengajar di kelas sehingga terjadilah proses interaksi antara 
guru dan siswa yang berupa proses pembelajaran, dan yang terpenting 
terjadinya transfer atau perpindahan pengetahuan maupun informasi 
kepada subyek belajar yaitu siswa. 
 
2.1.7.2.Manfaat dari Media Pembelajaran 
Hamalik dalam Azhar Arsyad mengemukakan bahwa pemakaian 
media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan 
keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan 
kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap siswa. Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi 
pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan 
penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu. Selain membangkitkan 
motivasi dan minat siswa, media pembelajaran juga dapat membantu siswa 
meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan 
terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi.26  
Terdapat beberapa manfaat praktis dari penggunaan media 
pembelajaran di dalam proses belajar mengajar sebagai berikut: 27 
1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil 
belajar. 
2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian 
anak sehingga menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih 
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langsung antara siswa dengan lingkungannya, dan kemungkinan siswa 
untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 
3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indra, ruang, dan 
waktu;  
a. Objek atau benda yang terlalu besar untuk ditampilkan langsung di 
ruang kelas dapat diganti dengan gambar, foto, slide, realita, film, 
radio, atau model. 
b. Objek atau benda yang terlalu kecil yang tidak tampak oleh indra 
dapat disajikan dengan bantuan mikroskop, film, foto, slide, atau 
gambar. 
c. Kejadian langka yang terjadi di masa lalu atau terjadi sekali dalam 
puluhan tahun dapat ditampilkan melalui rekaman video, film, foto, 
slide, disamping secara verbal. 
d. Objek atau proses yang amat rumit seperti peredaran darah dapat 
ditampilkan secara konkret melalui film, gambar, slide, atau 
simulai komputer. 
e. Kejadian atau percobaan yang dapat membahayakan dapat 
disimulasikan dengan media seperti komputer, film, dan video. 
f. Peristiwa alam seperti terjadinya letusan gunung berapi atau proses 
yang dalam kenyataan memakan waktu yang lama seperti proses 
kepompong menjadi kupu-kupu dapat disajikan dengan teknik-





4. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada 
siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta 
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, 
dan lingkungannya misalnya melalui karyawisata, kunjungan ke 
museum atau kebun binatang. 
Hipotesa dari penjabaran di atas adalah media pembelajaran harus 
memiliki manfaat bagi subyek belajar untuk dapat menambah informasi 
maupun pengetahuannya dengan lebih baik. 
 
2.1.8. Definisi Multimedia 
Beberapa definisi multimedia menurut Rachmat, Alphone, 
Wahono, dan Zeembry dalam Niken Ariani dan Dany Haryanto 
diantaranya:28 
1. Kombinasi dari paling sedikit dua media input atau output. Media ini 
dapat berupa audia (suara, musik), animasi, video, teks, grafik dan 
gambar. 
2. Alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif 
yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio, dan video. 
3. Multimedia dalam konteks komputer adalah: pemanfaatan komputer 
untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, video, dengan 
menggunakan alat yang memungkinkan pemakai berinteraksi, 
berkreasi, dan berkomunikasi. 
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4. Multimedia sebagai perpaduan antara teks-teks, grafik, sound, animasi, 
dan video untuk menyampaikan pesan kepada publik. 
5. Multimedia merupakan kombinasi dari data teks, audio, gambar, 
animasi, video, dan interaksi. 
6. Multimedia (sebagai kata sifat) adalah media elektronik untuk 
menyimpan dan menampilkan data-data multimedia. 
Dari beberapa definisi multimedia di atas dapat ditarik hipotesa 
bahwa multimedia adalah perpaduan antara berbagai media yang telah 
dikemas secara komputerisasi dan dapat digunakan untuk menyampaikan 
informasi kepada publik. 
 
2.1.9. Aspek Penilaian Multimedia Pembelajaran 
Menurut Wahono dalam Niken Ariani dan Dany Haryanto, 
penilaian multimedia pembelajaran berdasarkan pada beberapa aspek 
yaitu:29 
1. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
Aspek ini terdiri dari:  
a) Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan 
media pembelajaran. 
b) Reliable (handal). 
c) Maintainable (dapat dipelihara/dikelola dengan mudah). 
d) Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam 
pengoperasiannya). 
                                                             




e) Ketepatan pemilihan jenis aplikasi / software / tools untuk pengem-
bangan. 
f) Kompatibilitas (media pembelajaran dapat diinstalasi / dijalankan 
diberbagai hardware dan software yang ada). 
g) Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah dalam 
eksekusi. 
h) Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap meliputi: 
petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), trouble shooting (jelas, 
terstruktur, dan antisipatif), desain program (jelas, menggambarkan 
alur kerja program). 
i) Reusable (sebagian atau seluruh program media pembelajaran 
dapat dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media 
pembelajaran lain). 
2.  Aspek Desain Pembelajaran 
Aspek ini terdiri dari:  
a) Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realistis). 
b) Relevansi tujuan pembelajaran dengan SK / KD / Kurikulum. 
c) Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran. 
d) Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran. 
e) Interaktivitas. 
f) Pemberian motivasi belajar. 
g) Kontekstualitas dan aktualitas. 
h) Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar. 




j) Kedalaman materi. 
k) Kemudahan untuk dipahami. 
l) Sistematis, runut, alur logika jelas. 
m) Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan. 
n) Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran. 
o) Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi. 
p) Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi. 
3. Aspek Komunikasi Visual 
Aspek ini terdiri dari:  
a) Komunikatif, sesuai dengan pesan dan dapat diterima / sejalan 
dengan keinginan sasaran. 
b) Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan. 
c) Sederhana dan memikat. 
d) Terdapat audio (narasi, sound effect, backsound, musik). 
e) Terdapat Development Visual (layout design, typography, warna). 
f) Menggunakan media bergerak (animasi, movie). 
g) Layout Interactive (ikon navigasi). 
Hipotesa dari penjabaran di atas adalah aspek penilaian multimedia 
pembelajaran harus dapat membuat proses pembelajaran hingga hasil 
belajarnya dapat dilakukan dengan lebih sederhana namun efektif dan 







2.1.10. Hakikat Motivasi Belajar 
Motivasi merupakan suatu kondisi dalam diri individu yang 
mendorong atau menggerakkan individu tersebut melakukan kegiatan 
mencapai sesuatu tujuan.30 Dalam kegiatan belajar pengertian motivasi 
adalah keseluruhan daya penggerak dalam diri siswa yang menimbulkan 
kegiatan belajar, yang menjamin kelangsungan dari kegiatan belajar dan 
yang memberikan arah pada kegiatan belajar, sehingga tujuan yang 
dikehendaki oleh subjek belajar itu dapat tercapai.31 
Kesimpulannya adalah motivasi adalah kondisi individu yang dapat 
mendorong untuk melakukan sesuatu, dalam hal ini adalah siswa dalam 
mempelajari pelajaran di sekolah. 
 
2.2. Kerangka Berpikir 
Sesuai dengan tujuan pendidikan yaitu mencerdaskan kehidupan 
bangsa, maka sistem pendidikan di Indonesia harus terus dikembangkan 
agar menjadi lebih baik lagi, semuanya ini tidak terlepas dari peran 
seorang guru yang merupakan fasilitator dalam menyampaikan informasi 
dan pengetahuan kepada para siswanya. Kurikulum 2013 mengedepankan 
bahwa siswalah yang berperan aktif dalam proses pembelajaran sedangkan 
guru harus dapat menjadi pendamping dan pembimbing yang handal 
dibantu oleh berbagai media belajar yang sederhana namun efektif untuk 
mencapai tujuan pembelajaran.  
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Dalam mendukung perkembangan siswa di sekolah, maka guru 
juga menggunakan metode dan media pembelajaran yang tepat agar tujuan 
pembelajaran dapat tercapai. Penggunaan media pembelajaran yang tidak 
hanya dari buku (tertulis) saja, namun dengan media lain misalnya video, 
gambar, dan lain-lain, lalu dikemas menjadi sebuah media pembelajaran 
yang diharapkan dapat membantu guru untuk menyampaikan materi 
dengan lebih sederhana dan efektif serta membuat para siswa lebih 
termotivasi dalam belajar. Dalam penelitian ini penulis akan membuat 
sebuah media pembelajaran dalam mata pelajaran olahraga atau PJOK 
yang mengambil subjek permainan bola basket.  
Media pembelajaran ini dibuat oleh penulis agar siswa dapat lebih 
memahami berbagai teknik dasar, peraturan dan hal lain dari permainan 
bola basket, serta dapat mempraktiknya dengan baik dan benar. Penulis 
menggunakan software utama Adobe Flash CS6 serta software pendukung 
dalam pembuatan media pembelajaran ini. 
Penulis juga berharap media ini digunakan dalam proses belajar 
mengajar oleh para siswa sehingga dapat meningkatkan minat mereka 
















Kemerosotan kesegaran jasmani pada siswa 
SMA, menurunnya prestasi olahraga di 
Indonesia, SMA di Jakarta memiliki lapangan 
bola basket, dan media yang digunakan guru 
dalam pembelajaran hanya menggunakan buku. 
IDENTIFIKASI MASALAH 
 
1. Adanya kemerosotan dalam kesegaran 
jasmani yang dialami peserta didik karena 
kurang memahami mata pelajaran PJOK. 
2. Guru menggunakan metode ceramah 
(konvensional) dan siswa saat di kelas 




1. Bagaimana membuat media pembelajaran bola 
basket dalam mata pelajaran PJOK untuk siswa 
kelas X di SMAN 100 Jakarta? 
2. Apakah media pembelajaran ini layak dijadikan 
media pembelajaran yang dapat meningkatkan 
motivasi belajar siswa dan mempermudah guru 




Pembuatan media pembelajaran PJOK dengan 
subjek bola basket untuk siswa SMA kelas X 














Media Pembelajaran dengan ADDIE 
OBSERVASI 
PEMBUATAN MEDIA 
VALIDASI DENGAN AHLI 
MATERI DAN AHLI MEDIA 
UJI COBA 
EVALUASI DAN REVISI 
KESIMPULAN 
Gambar 2.2. Bagan Kerangka Berpikir 
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2.3. Hipotesis Penelitian 
1. Pembuatan  media pembelajaran permainan bola basket dalam mata 
pelajaran PJOK Kelas X dapat dibuat menggunakan software Adobe 
Flash CS6. 
2. Media pembelajaran PJOK Kelas X materi permainan bola basket ini 






3.1. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan September 2015 hingga 
Oktober 2015. Tempat penelitian dilakukan di SMA Negeri 100 Jakarta, 
Jl. Persatuan 2 Jakarta Timur. 
 
3.2. Subyek Penelitian 
Subyek dari penelitian ini adalah guru sebagai ahli materi, dosen 
sebagai ahli media, dan siswa kelas X SMAN 100, kelas yang diambil 
sampelnya adalah kelas X IIS 3. 
 
3.3. Desain Penelitian 
Desain pembuatan media pembelajaran PJOK dalam penelitian ini 
diadaptasi dari model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahap 
pengembangan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluate. Pengembangan perangkat pembelajaran menggunakan model 
ADDIE dengan didasarkan alasan sebagai berikut: 
1. Tahapan dalam pengembangan produk model ADDIE lebih runtut. 






Model pengembangan ADDIE dapat dijelaskan sebagai berikut:32 
1. Analisis (Analysis) 
Pada tahap ini dibagi menjadi dua tahap, yaitu analisis kinerja dan 
analisis kebutuhan. Tahap pertama, yaitu analisis kinerja dilakukan 
untuk mengetahui kinerja dari proses pembelajaran yang telah ada. 
Tahap selanjutnya yaitu analisis kebutuhan, pada tahap ini dilakukan 
pengumpulan informasi untuk mengisi konten media, menyiapkan 
software yang digunakan dalam media pembelajaran.  
2. Desain (Design) 
Pada tahap desain dibuat sebuah rancangan dari program atau produk 
yang ingin dibuat. Rancangan tersebut dapat berupa flowchart, alur, 
diagram atau storyboard. Setelah dibuat, desain tersebut harus diuji 
untuk memastikan bahwa program atau produk yang akan dibuat bisa   
mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.  
3. Pengembangan (Development) 
Tahap selanjutnya adalah pengembangan. Pada tahap ini rancangan 
yang telah dibuat pada tahap desain dikembangkan menjadi sebuah 
produk atau program sehingga dapat diimplementasikan.  
4. Implementasi (Implementation) 
Produk atau program yang sudah dibuat, diimplementasikan langsung 
di lapangan.  
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5.   Evaluasi (Evaluation) 
Tindak lanjut dari tahap implementasi adalah evaluasi. Hal ini sangat 
penting, karena mengukur sejauh mana keberhasilan produk atau  
program yang dibuat, apabila masih terdapat kekurangan maka 
dilakukan perbaikan. 
 
3.4. Prosedur Pengembangan 
Prosedur pengembangan model ADDIE adalah sebagai berikut: 
1. Analysis 
Setelah melakukan analisis kinerja dan kebutuhan maka selanjutnya 
melakukan kegiatan analisis media pembelajaran. Langkah ini meliputi 
kegiatan analisis : 
a. Platform yang dipilih adalah dengan menggunakan OS Windows 
karena sebagian besar orang di Indonesia menggunakan OS 
tersebut. 
b. Software utama yang digunakan dalam membuat media 
pembelajaran ini adalah Adobe Flash, alasan menggunakan 
software ini adalah mudah dalam pembuatan sebuah media 
pembelajaran berbasis multimedia. 
c. Sotware pendukung yang akan digunakan dalam pembuatan media 
pembelajaran ini antara lain: 1) Adobe Photoshop untuk mengolah 
gambar, 2) Nero Wave Editor untuk merekam dan mengolah suara, 




pembuatan media pembelajaran agar bagian-baian dari file media 
ini menjadi satu bagian serta dapat disajikan dalam bentuk CD.  
4) VSDC Video Editor untuk mengedit video. 
2. Design 
Penyusunan desain adalah sebagai berikut: 


















Gambar 3.1. Rancangan Struktur Halaman Media Pembelajaran 
Materi 









Sejarah, Alat, Peraturan, dan 
Pelanggaran dalam Permainan 
Bola Basket 
Gerak Dasar Melempar dan 
Menangkap 
Gerak Dasar Menggiring 









b. Penyusunan desain media pembelajaran 
Tahap penyusunan ini terdiri dari: 
1) Menentukan judul media pembelajaran yaitu PJOK Kelas X – 
Permainan Bola Basket. 
2) Menentukan rancangan desain media pembelajaran yang 




















Logo Bola Basket 
Mata Pelajaran PJOK 
Sekolah Menengah Atas 
Kelas X 
Exit 



























Gambar 3.4. Rancangan Tampilan Menu Materi 
 
 





Logo Bola Basket 
Home 































Gambar 3.6. Rancangan Tampilan Kompetensi Dasar 
 
Logo 
Bantuan Media Pembelajaran 







































Judul Materi A 
Materi (Langkah-Langkah dalam Permainan Bola Basket) 
Navigasi 





























Gambar 3.10. Rancangan Tampilan Evaluasi 
Evaluasi 










Media pembelajaran ini meliputi materi, gambar, audio, dan video 
yang dibutuhkan. Pembuatan media ini berisi langkah-langkah dalam 
permainan bola basket serta didukung materi tambahan lainnya seperti 
sejarah, peraturan, alat, dan pelanggaran dalam permainan bola basket. 
Langkah-langkah pengembangannya adalah sebagai berikut: 
a) Membuat bagian-bagian dalam media pembelajaran : 
1) Halaman beranda (interface) yang terdiri dari tombol masuk ke 
dalam program, tombol keluar, tombol info, tombol bantuan, 
tombol kompetensi dasar. 
2) Menu materi belajar permainan bola basket yang terdiri dari 
sejarah permainan bola basket, alat dan peraturan permainan 
bola basket, pelanggaran dalam permainan bola basket, teknik 
dasar permainan bola basket, teknik kombinasi permainan bola 
basket, dan latihan evaluasi. 
3) Pada halaman bantuan bertujuan untuk menampilkan cara 
menggunakan media pembelajaran ini. 
4) Pada halaman info bertujuan untuk menampilkan pembuat dari 
media pembelajaran ini, spesifikasi agar dapat menjalankan 
media ini. 
5) Pada halaman kompetensi dasar bertujuan menampilkan 
pedoman yang dipakai dalam pembuatan media pembelajaran. 
b) Melakukan proses pengisian suara untuk narasi, setelah itu 




c) Melakukan proses pengambilan video dan meng-edit untuk 
dimasukan sebagai konten dalam media pembelajaran ini. 
d) Membuat latihan soal sederhana berupa pilihan ganda, sebagai 
pelengkap media pembelajaran ini. 
e) Membuat cover tempat CD dan label CD. 
f) Setelah semua proses pada poin a) sampai d) selesai dilakukan 
maka semua konten disatukan dalam software Autoplay sehingga 
menjadi satu produk media pembelajaran yang utuh dan bisa 
dijalankan dalam bentuk CD. 
4. Implementation 
a. Melakukan uji coba kepada ahli materi, ahli media, dan siswa 
sebagai responden. 
b. Memberikan angket kepada ahli materi, ahli media, dan siswa yang 
berisikan instrumen yang berkaitan dengan pembuatan media 
pembelajaran. 
5. Evaluation 
Hasil dari angket disimpulkan untuk mengetahui kelayakan media 
pembelajaran multimedia serta pengembangannya sebagai media 
pembelajaran permainan bola basket di Kelas X. 
 
3.5. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini berupa lembar 
penilaian yang berbentuk angket yang ditujukan pada ahli media, ahli 




skala 1-5 titik. Untuk mengurangi kecenderungan respon menjawab 
pilihan bersifat netral maka pada penelitian ini pilihan yang bersifat netral 
sengaja tidak diberikan sebagai alternatif jawaban responden. Pada 
instrumen penelitian ini, penilaian dievaluasi dengan menggunakan 
“Skala Likert”. Untuk skala likert digunakan skala dengan lima angka. 
Skala 1 (satu) berarti sangat negatif dan skala 5 (lima) berarti sangat 
positif. Skala ini disusun dalam bentuk suatu pernyataan dan diikuti oleh 
pilihan respons yang menunjukkan tingkatan. Dalam hal ini digunakan 
pilihan respons: 
1  = Sangat Tidak Setuju  
2  = Tidak Setuju  
3  = Cukup Setuju  
4  = Setuju  
5  = Sangat Setuju 
 
Dalam pembuatan instrumen hal yang harus diperhatikan adalah 
aspek yang menyangkut produk yang telah dibuat, aspek yang digunakan 
dapat dilihat pada Bab II, contoh instrumen dalam pembuatan media 









Tabel 3.1. Contoh Instrumen untuk Evaluasi Pembuatan Media 
Contoh 1 33 Contoh 2 34  
1. Bagaimanakah kesesuaian media 
terhadap tujuan pembelajaran?  
1. Terfokus dengan jelas pada tujuan. 
2. Bagaimanakah ketepatan 
informasi yang disampaikan 
melalui media ini? 
2. Interaktif terus-menerus. 
3. Apakah media mampu 
meningkatkan atau memelihara 
minat siswa terhadap materi 
yang disajikan? 
3. Bercabang untuk menyesuaikan 
dengan tingkat kemampuan siswa. 
4. Bagaimanakah kualitas teknis 
media yang dibuat? 
4. Relevan dengan tujuan kurikuler 
dan sasaran belajar. 
5. Apakah media dapat 
meningkatkan partisipasi dan 
keterlibatan aktif siswa dalam 
kegiatan belajarnya? 
5. Format penyajiannya memotivasi. 
6. Bagaimanakah keefektifan media 
ini dalam meningkatkan hasil 
belajar siswa? 
6. Terbukti efektif (yaitu dengan uji 
coba lapangan). 
7. Apakah media yang dibuat bebas 
dari penyimpangan yang tak 
dapat diterima? 
7. Sajian gambar / grafik yang sesuai. 
8. Apakah lompatan suara sesuai 
dengan kemampuan pendengar? 
8. Petunjuknya sederhana dan 
lengkap. 
9. Bagaimanakah penggunaan alat-
alat bantu belajar kognitif dalam 
program ini (misalnya 
pendahuluan, kesimpulan, dll)? 
9. Memberi penguatan positif. 
 10. Dapat digunakan lagi (mengandung 
unsur acak / random untuk 
menyajikan penayangan ulang yang 
bervariasi). 
 
Rancangan instrumen yang diajukan untuk ahli materi, ahli media, dan 
siswa sebagai responden adalah sebagai berikut: 
 
 
                                                             
33 Rudi Susilana, Media Pembelajaran (Hakikat, Pengembangan, Pemanfaatan dan Penilaian), 
(Bandung: CV. Wacana Prima, 2008), hal. 217. 




Tabel 3.2. Rancangan Instrumen untuk Ahli Materi 
Aspek yang akan Dinilai 
Kriteria Keterangan 
1 2 3 4 5 
I. Komponen kelayakan isi       
A. Cakupan Materi       
1. Materi permainan bola 
basket sudah disajikan 
sesuai dengan Kompetensi 
Dasar. 
      
B. Keterkaitan Kompetensi 
Dasar  
      
2. Gambar yang ditampilkan 
sudah mendukung materi. 
      
3. Video pendukung sudah 
sesuai materi. 
      
C. Akurasi Materi (Kebenaran 
dan Ketepatan) 
      
4. Materi bola basket sudah 
sesuai dengan dasar 
permainan bola basket 
yang berlaku secara 
internasional. 
      
5. Istilah-istilah yang 
dipergunakan sesuai 
dengan istilah dalam 
permainan bola basket 
yang berlaku pada 
umumnya. 
      
II. Komponen Penyajian       
A. Penyajian Pembelajaran       
6. Tampilan media 
pembelajaran terlihat 
menarik saat ditunjukkan 
kepada siswa. 
      
7. Tampilan media 
pembelajaran dirasakan 









8. Merangsang keterlibatan 
dan partisipasi siswa untuk 
belajar secara mandiri.  
      
9. Materi telah disusun secara 
runut dengan alur logika 
yang jelas. 
      
B. Komunikatif dan Interaktif       
10. Penyajian bersifat 
komunikatif. 
      
11. Penyajian bersifat 
interaktif. 
      
C. Aspek Bahasa       
12. Bahasa yang digunakan 
mudah dipahami. 
      
13. Tidak menimbulkan 
ambigunitas. 
      
Aspek yang akan Dinilai 
Kriteria Keterangan 
1 2 3 4 5 
A. Aspek Rekayasa Perangkat 
Lunak  
      
1. Media pembelajaran ini dapat 
dipergunakan berkali-kali 
dengan mudah.  
      
2. Sederhana dalam 
pengoperasiannya (user 
friendly). 
      
3. Media pembelajaran dapat 
dioperasikan pada OS yang 
umum digunakan. (Windows) 
      
4. Media pembelajaran dapat 
berfungsi dengan baik dengan 





Tabel 3.4. Rancangan Instrumen untuk Siswa sebagai Responden 
mnggunakan hardware yang 
umum digunakan. 
5. Format atau template media 
pembelajaran ini dapat 
digunakan untuk materi lainnya, 
misalnya permainan bola voli. 
      
6. User akan merasa lebih mudah 
memahami materi yang 
disajikan. 
      
B. Aspek Komunikasi Audio Visual       
7. Narasi disampaikan dengan 
jelas 
      
8. Gambar-gambar yang disajikan 
sangat jelas. 
      
9. Video sudah sesuai dengan 
kebutuhan materi 
      
10. Visual (layout desain, ukuran 
dan jenis huruf, warna) sudah 
baik. 
      
11. Media bergerak (animasi) sudah 
baik. 
      
12. Icon navigasi jelas.       
C. Aspek Lain       
13. Tersedia petunjuk yang baik 
untuk pengoperasian media 
belajar ini. 
      
Aspek yang akan Dinilai 
Kriteria Keterangan 
1 2 3 4 5  
A. Navigasi       
1. Tombol menu dan navigasi 
lainnya pada media belajar 
ini dapat digunakan sesuai 
peruntukannya. 





3.6. Teknik Analisis Data 
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data 
kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif berupa komentar dan saran 
perbaikan produk dari ahli materi dan ahli media kemudian dianalisis dan 
dideskripsikan secara deskriptif untuk merevisi produk yang 
B. Materi       
2. Materi yang disajikan dapat 
diikuti dengan baik. 
      
3. Penggunaan bahasa dan 
kalimat dalam media ini 
dapat dimengerti dengan 
baik. 
      
C. Desain Media Pembelajaran       
4. Tampilan media 
pembelajaran ini menarik. 
      
5. Huruf yang digunakan dalam 
materi dapat dibaca dengan 
jelas. 
      
6. Narasi dalam media ini dapat 
terdengar dengan jelas. 
      
7. Gambar yang disajikan untuk 
mendukung materi dapat 
dilihat dengan jelas. 
      
8. Video yang disajikan dapat 
disaksikan dengan jelas. 
      
D. Manfaat Media Pembelajaran       
9. Media pembelajaran ini dapat 
memotivasi dalam 
mempelajari materi dengan 
baik. 
      
10. Media pembelajaran ini 
sangat membantu dalam 
mempelajari materi. 




dikembangkan. Kemudian data kuantitatif diperoleh dari skor penilaian 
hasil angket ahli materi, ahli media dan siswa. 
Untuk melakukan evaluasi dari analisis ahli materi dan ahli media, 




Penelitian ini bertujuan untuk membuat media pembelajaran 
tentang permainan bola basket untuk SMA Kelas X. Penulis membuat 
desain media pembelajaran dengan di supervisi atau diawasi oleh seorang 
ahli media dan dua orang ahli materi. Setelah menyelesaikan media 
pembelajaran, produk diujikan juga kepada para siswa SMA Negeri 100 
Jakarta untuk mengetahui apakah media pembelajaran ini lebih 
meningkatkan motivasi belajar mereka dalam mempelajari materi 
permainan bola basket. 
Sedangkan untuk menghitung data yang diperoleh dari angket 






                                                             
35 Suharsimi Arikunto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2003), hal. 236 
36 Anas Sudijono, Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2010),  
    hal. 43. 
Keterangan: 
f = frekuensi yang sedang dicari presentasinya. 
N = Number of Cases (Jumlah frekuensi / banyaknya individu). 





Kemudian untuk menarik kesimpulan, skor yang telah didapat 
diimplementasikan dalam skala yang dikelompokkan sebagai berikut: 
Tabel 3.2. Pengelompokkan Kategori Kualitas Berdasarkan Skor37 
Skor (%) Kualitas 
86 - 100 Sangat Baik 
71 - 85 Baik 
56 - 70  Cukup Baik 
41 - 55 Kualitas Rendah 
20 - 40 Tidak Baik 
                                                             




HASIL PERANCANGAN DAN PEMBAHASAN 
 
4.1. Hasil Perancangan 
4.1.1. Nama Produk 
Produk yang telah dibuat berjudul PJOK SMA Kelas X – 
Pembelajaran Bola Basket. Media pembelajaran ini terdiri dari beberapa 
materi yang dibahas, yaitu: 1) Sejarah, Alat, Peraturan, dan Pelanggaran 
dalam Permainan Bola Basket, 2) Gerak dasar passing, 3) Gerak dasar 
dribbling, 4) Gerak dasar shooting, dan 5) Kombinasi dari permainan bola 
basket. 
 
4.1.2. Karakteristik Produk 
Produk ini dapat dijalankan dalam semua PC dengan spesifikasi sebagai 
berikut: 
1. Memori RAM minimal 512 Mb 
2. OS Windows XP/ 7 / 8 / 10 
3. Kapasitas hard disk minimal 180 Gb 
4. Jenis monitor VGA dengan resolusi minimal 1024 x 768 pixels 
 
4.1.3. Proses Pembuatan Produk 
Langkah-langkah yang dilakukan dalam pembuatan media 




bing dan memasukkan suara, (4) merangkai media belajar, dan (5) 
finishing dan packaging. 
(1) Membangun desain 
Langkah-langkah dalam membangun desain adalah sebagai berikut: 
a. Interface 
Hal yang dibuat pertama kali adalah membuat halaman muka atau 








Gambar 4.1. Membangun Desain Interface 
Interface disesuaikan dengan materi media pembelajaran ini yaitu 
permainan bola basket, penulis menggunakan gambar bola basket dan 
menggunakan warna yang simple sehingga terlihat elegan. Tampilan 












Gambar 4.2. Tampilan Interface setelah di-Publish 
b. Tampilan  Menu 
Menu disesuaikan dengan interface. Tampilan menu setelah di-publish 












c. Tampilan Navigasi  
Navigasi yang dibuat penulis adalah petunjuk bagi user untuk mengope-
rasikan media pembelajaran ini untuk menampilkan informasi atau materi 
yang diinginkan. Navigasi yang tersedia dalam media ini dapat dilihat 
pada Tabel 4.1. di bawah ini: 
Tabel 4.1. Navigasi yang dipakai Dalam Media Pembelajaran 


















Tombol untuk keluar dari 















Tombol navigasi untuk 







Navigasi menuju halaman 
video pendukung yang di-






d. Tampilan Materi 
Desain untuk materi dibuat dengan menggunakan warna dominan yakni 
coklat dan warna putih, desain materi ini juga dipakai untuk bagian 
Kompetensi Dasar dan Bantuan. Tampilannya dapat dilihat pada Gambar 






Gambar 4.4. Tampilan Salah Satu Materi setelah di-publish 
e. Tampilan Video 
Desain untuk video dibuat dengan latar belakang biru, dengan tombol 
untuk mematikan videonya. Tampilannya dapat dilihat pada Gambar 4.5. 









(2) Membuat Konten 
a. Mencari dan Mengumpulkan bahan 
Bahan untuk konten ini diambil dari buku yang dipakai di sekolah SMAN 
100 Jakarta dan juga dari internet sebagai pelengkap. Gambar 4.6. 
menunjukkan buku yang dipakai oleh siswa kelas X di SMAN 100 Jakarta, 
yang merupakan Buku Sekolah Elektronik (BSE) kurikulum 2013 keluaran 









Gambar 4.6. Buku Cetak yang dipakai di SMAN 100 Jakarta 
Bahan yang berasal dari internet antara lain: gambar yang dicari dan 
diambil dari situs www.google.co.id  dan video yang dicari dan diambil 

















Gambar 4.8. Pengambilan Video dari Situs www.youtube.com 
Khusus untuk bahan berupa video, selain video pelengkap yang dicari dan 
diambil dari situ www.youtube.com, penulis juga merekam langsung 
latihan dan praktik bola basket di SMAN 100. Berikut beberapa video 













Gambar 4.9. Video yang direkam Langsung Oleh Penulis 
b. Setelah seluruh bahan untuk pembuatan media ini terkumpul maka 
langkah selanjutnya adalah masukkan bahan tersebut (materi, gambar, dan 
video) dalam frame pada layer isi di dalam desain yang telah dibuat seperti 






Gambar 4.10. Tampilan Layer Isi 
c. Pembuatan teks dan paragraf dilakukan dengan cara menggunakan Text 
Tool. Jenis huruf atau font style yang digunakan dalam media 




atau font size nya berbeda-beda, untuk bagian materi menggunakan font 
size 22 pt, untuk judul bab menggunakan  font size 26 pt, dan untuk tombol 
menggunakan font size 16 pt. Warna tulisan disesuaikan dengan 
background-nya. Tampilannya dapat dilihat pada Gambar 4.11. sampai 

























Gambar 4.13. Tampilan Mengatur Font untuk Button 
d. Langkah selanjutnya adalah memasukkan gambar dengan memilih menu 
File, Import , Import to Library, lalu pada Library yang tersedia drag and 
drop gambar yang dinginkan ke dalam frame isi, untuk menentukan size 
gambar klik Q pada keyboard. Tampilannya dapat dilihat pada Gambar 




















Gambar 4.15. Tampilan Drag and Drop Gambar 
e. Video hasil rekaman penulis di-edit terlebih dahulu menggunakan software 
VSDC Free Video Editor (Gambar 4.16.), sedangkan video yang berasal 
dari youtube.com di-download menggunakan software 4K Video 














Gambar 4.17. Tampilan Download Video Menggunakan 4K Video Down-
loader 
Kemudian video yang telah di-edit atau di-download dimasukkan dalam 
media pembelajaran sebagai materi pendukung agar user lebih mudah 
memahami materi yang telah disajikan dalam bentuk teks dan gambar. 
Bagian ini diletakkan pada setiap akhir dari sebuah subbab yang 
merupakan bagian akhir suatu  frame. Tampilannya seperti Gambar 4.18. 






Gambar 4.18. Tampilan Video pada Materi Pembelajaran 
Langkah untuk memasukkan video adalah dengan memilih lembar kerja 
yang akan diisi dengan video lalu pilih parameters pada bagian samping 




format atau extention .flv yang ingin dimasukkan, lalu pilih ok seperti pada 






Gambar 4.19. Tampilan Cara Memasukkan Video 
f. Pembuatan soal latihan (quiz) untuk media pembelajaran menggunakan 
software Wondershare Quiz Creator ditunjukkan seperti pada Gambar 
4.20. Sedangkan soal latihan (quiz) yang telah di-publish ditunjukkan 

















Gambar 4.21. Tampilan Soal Latihan 
 
(3) Dubbing dan Memasukkan Suara  
Langkah-langkah untuk merekam suara dan memasukkan ke dalam konten 
yang telah dibuat adalah sebagai berikut: 
a. Langkah pertama adalah melakukan perekaman suara (Dubbing). 
Tampilan hasil dubbing menggunakan Nero Wave ditunjukkan pada 













b. Hasil dubbing yang akan dimasukkan ke dalam media pembelajaran 
dibersihkan dari gangguan suara dengan menyeleksi dan memotong bagian 






Gambar 4.23. Tampilan Hasil Menyeleksi dan Memotong Dubbing  
c. Hasil dubbing yang telah diolah pada Gambar 4.22. masih dalam format 
.wav atau .mp3, oleh sebab itu, penulis perlu mengubah format (konversi) 
file menjadi .swf menggunakan perangkat lunak (software) Format 











d. Setelah file selesai diubah, penulis membuat sebuah frame pada media 
pembelajaran dengan nama narasi/sound. Hasil dubbing dimasukkan ke 
dalam media pembelajaran dengan script yang diberikan pada satu frame 






Gambar 4.25. Tampilan Membuat Frame Narasi 
e. Setelah itu pilih salah satu frame yang akan ditambahkan narasi atau suara, 
kemudian tekan pada keyboard F9, maka muncul kotak ActionScript, lalu 
isi sesuai nama narasi yang sudah dibuat. Tampilan kotak ActionScript 











(4) Merangkai Media Pembelajaran 
a. Setelah semua konten telah lengkap yang berisikan teks, gambar, video 
dan evaluasi selesai dibuat, langkah berikutnya adalah menyatukannya 
menjadi sebuah media pembelajaran yang utuh sehingga nanti bisa 
dioperasikan secara interaktif. Dalam hal ini penulis menggunakan 
software AutoPlay Media Studio 8.0.5 dan tampilannya dapat dilihat dalam 











Gambar 4.27. Tampilan Menyatukan Konten di AutoPlay Media Studio 8.0.5 
b. Setelah disatukan, maka langkah selanjutnya adalah publish project 
menjadi Bola-Basket.exe atau sebuah aplikasi media pembelajaran yang 












Gambar 4.28. Publish Project Menjadi Bola-Basket.exe 


















d. Selanjutnya adalah proses burning dengan menggunakan Alcohol 120%. 










Gambar 4.30. Proses Burning dalam Alcohol 120% 
 
(5) Finishing dan Packaging 
a. Langkah pertama adalah membuat Cover untuk box CD dan Label untuk 
ditempelkan pada CD yang telah di burning. Pembuatannya dilakukan 
menggunakan Adobe Photoshop CS6. Hasilnya dapat dilihat pada Gambar 










b. Selanjutnya mencetak Cover dan Label. Tampilannya dapat dilihat pada 


























c. Hal yang perlu disiapkan dalam kegiatan packaging dapat dilihat pada 




































Gambar 4.36. Kertas Label CD 
Gambar 4.34. menunjukkan box yang digunakan dalam packaging. Box ini 
digunakan untuk satu CD yang berwarna putih bening. Lalu Gambar 4.35. 
menunjukkan cover untuk box menggunakan kertas photo paper 135 gram. Lalu 
Gambar 4.36. menunjukkan label CD yang menggunakan kertas foto khusus untuk 
label. Selanjutnya hasil media pembelajaran setelah di packaging dapat dilihat 












4.1.4. Tampilan Media Pembelajaran 
Berikut adalah gambar hasil dari media pembelajaran PJOK 
permainan Bola Basket kelas X yang dijelaskan pada Tabel 4.2.: 




















1. Tombol untuk 
masuk ke dalam 
Menu 
2. Tombol keluar 
dari media 
pembelajaran 




















1. Tombol untuk 
masuk ke dalam 
Menu 
2. Tombol kembali 
ke interface 









1. Tombol kembali ke 
bagian Menu 
Informasi 
















 Bagian Bantuan 
 
Keterangan: 
1. Tombol kembali ke 
bagian Menu 
Informasi 











1. Tombol kembali ke 
bagian Menu 
Informasi 







 Bagian Menu dari 
Tombol Materi  
 
Keterangan: 
1. Tombol untuk 
masuk ke dalam 
materi 
2. Tombol untuk melihat 
video pendukung 
yang diambil dari 
www.youtube.com 
3. Tombol kembali 
ke interface 















1. Tombol untuk 
melihat konten 






























3. Tombol kembali 
ke menu materi 


























1. Tombol untuk 
melihat konten 
atau materi yang 
lain 




3. Tombol kembali 
ke menu materi 
4. Tombol untuk 
menutup video 
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3. Tombol kembali 
ke menu materi 





















Bagian Evaluasi  
 
Keterangan: 




2. Tombol navigasi 
untuk melihat 
soal sebelum atau 
sesudahnya 
3. Tombol untuk 
mematikan suara saat 
meng-klik jawaban 
4. Tombol untuk Print  
soal dan hasil 
evaluasi 
 
4.2. Hasil Pembahasan (Hasil Pehitungan Data) 
Berikut adalah hasil penelitian terhadap ahli materi, ahli media, dan 
siswa sebagai responden: 
4.2.1. Pengujian pada Ahli Materi 
Pengujian media ini dilakukan oleh 2 orang ahli materi yang 
merupakan guru olahraga di SMAN 100 Jakarta, hasil rekapitulasi dari ahli 
materi dapat dilihat pada Tabel 4.3. di bawah ini: 
Tabel 4.3. Hasil Instrumen dari Ahli Materi 
Aspek Skor 
Cakupan Materi 100% 
Keterkaitan dengan Kompetensi Dasar 100% 
Akurasi Materi  90% 
Penyajian Pembelajaran 87, 5% 
Komunikatif dan Interaktif 90% 








 Berdasarkan tabel di atas aspek cakupan materi mendapat skor 
100% sehingga dikategorikan “sangat baik”, yang berarti materi sudah 
sesuai dengan kompetensi dasar permaian bola basket. Hal ini juga 
menunjukkan bahwa gambar dan video yang disertakan dalam media ini 
sudah mendukung materi, sehingga lebih menarik dibandingkan belajar 
menggunakan buku cetak. 
 Aspek akurasi materi mendapatkan skor 90%, sehingga dapat 
dikategorikan “sangat baik”, hal ini menjelaskan pembuatan materi dan 
istilah dalam media pembelajaran ini sudah sesuai dengan istilah-istilah 
permainan bola basket pada umumnya. 
 Aspek penyajian pembelajaran mendapatkan skor 87,5% dan 
dikategorikan “sangat baik”. Hasil ini menunjukkan tampilan media sudah 
baik dan dapat merangsang siswa dalam mempelajari pelajaran ini, karena 
materinya sudah disusun dengan alur logika yang jelas. Lalu 12,5% 
menunjukkan bahwa tampilan dapat dikembangkan lagi sehingga dalam 
proses pembelajaran siswa dapat telibat lebih aktif lagi dalam proses 
belajar. 
 Komunikatif dan interaktif mendapatkan skor 90%, atau 
berkategorikan “sangat baik”, hasil ini menunjukkan penyajian media 
pembelajaran ini membuat guru lebih mudah menyampaikan materi karena 
dukungan narasi dan video, serta dapat mengajak siswa terlibat lebih aktif 




 Aspek bahasa mendapatkan skor 85%,  nilai ini dikategorikan 
“baik”, hasil ini menunjukkan bahasa yang digunakan mudah dipahami 
dan tidak menimbulkan ambigunitas.  
 
4.2.2. Pengujian pada Ahli Media 
Pengujian media kepada ahli media dilakukan 2 kali oleh seorang 
dosen Fakultas Teknik yang ahli dalam bidangnya, hasil rekapitulasi 
pengujian yang pertama dapat dilihat pada Tabel 4.3. di bawah ini: 
Tabel 4.4. Hasil Instrumen dari Ahli Media Pengujian Pertama 
Aspek Skor 
Rekayasa Perangkat Lunak 76% 
Komunikasi Audio Visual 80% 
Lain-Lain 80% 
 
Berdasarkan tabel di atas aspek rekayasa perangkat lunak 
mendapatkan skor 76%, sehingga dapat dikategorikan “baik”. Hal ini 
menunjukkan bahwa media ini sudah cukup baik dalam pembuatannya. 
Skor 24% menunjukkan bahwa beberapa hal harus diperbaiki sehingga 
hasilnya akan lebih baik lagi. 
Untuk komunikasi audio visual mendapatkan skor 80% dan 
berkategori “baik”. Skor ini menunjukkan bahwa suara, video, dan 
navigasi sudah baik. Skor 20% yang tidak dipilih menunjukkan tampilan 
dalam penyajian media ini perlu diperbaiki lagi sehingga lebih menarik 
lagi daripada yang sebelumnya. 
Aspek lain mendapatkan skor 80%, sehingga dikategorikan “baik”. 




dengan baik. Sedangkan 20% yang tidak dipilih menunjukkan tampilan 
bantuan perlu diperbaiki lagi sehingga pengguna akan lebih mudah dalam 
mengoperasikan media ini. 
Setelah mendapatkan penilaian dari ahli media ini, maka penulis 
melakukan beberapa perbaikan, kemudian mengujinya kembali. Hasil 
rekapitulasi pengujian yang kedua dapat dilihat pada Tabel 4.5. di bawah 
ini: 
Tabel 4.5. Hasil Instrumen dari Ahli Media Pengujian Kedua 
 
 
Berdasarkan tabel di atas aspek rekayasa perangkat lunak 
mendapatkan skor 86,7%, sehingga dapat dikategorikan “sangat baik”. 
Hal ini menunjukkan bahwa media ini sudah sangat baik dalam 
pembuatannya. 
Aspek komunikasi audio visual mendapatkan skor 86,7%, sehingga 
dapat dikategorikan “sangat baik”. Skor ini menunjukkan bahwa tampilan 
materi, suara, video, dan navigasi sudah sangat baik.  
Aspek lain mendapatkan skor 80%, sehingga dikategorikan “baik”. 
Skor ini menunjukkan bahwa bantuan sudah disajikan dengan baik.  
 
4.2.3. Pengujian pada Siswa sebagai Responden 
Berdasarkan tabel pada lampiran menunjukkan hasil rekapitulasi 
dari siswa mendapatkan skor 81% sehingga dapat dikategorikan baik. Hal 
ini menunjukkan dalam semua aspek dalam pembuatan media ini sudah 
Aspek Skor 
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 86,7% 
Aspek Komunikasi Audio Visual 86,7% 




baik dalam penyajiannya. Sedangkan skor 19%, menunjukkan perlu 
adanya perbaikan lagi ke depannya. Kemudian untuk mengetahui apakah 
media ini dapat menigkatkan motivasi belajar, dilakukan pehitungan pada 
instrumen siswa nomor 9 dan mendapat hasil 81,2% yang dapat 
dikategorikan “baik”. Hasil istrumen untuk semua aspek dapat dilihat pada 





Gambar 4.38. Diagram Hasil Instrumen dari Siswa (Seluruh Aspek) 
 
Skor ini juga didasarkan pada waktu proses penyampaian media 
oleh guru bidang studi, ketika itu penulis menggunakan laptop, sehingga 
suara speaker nya kecil dan tidak bisa didengar dengan baik oleh seluruh 
siswa di ruang kelas tersebut. Kemudian di tengah pembelajaran penulis 
mengganti laptop yang memiliki suara lebih keras sehingga suara dari 
media pembelajaran ini terdengar lebih jelas. Hal ini sangat berpengaruh 
bagi penilaian para siswa terhadap penggunaan media ini, sehingga 






KESIMPULAN DAN SARAN 
 
5.1. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil perancangan dan pembahasan dalam pembuatan 
media pembelajaran ini maka dapat disimpulkan: 
1. Media pembelajaran ini dapat dibuat dengan menggunakan Adobe 
Flash CS6 dan didukung oleh software lain sehingga menjadi satu 
media pembelajaran yang layak. 
2. Hasil yang didapatkan dari ahli materi menunjukkan bahwa dalam 
seluruh aspek, media ini sudah mencakupi seluruh materi dalam 
permainan bola basket kelas X. 
3. Hasil yang didapatkan oleh ahli media saat uji media akhir, 
menunjukkan bahwa media pembelajaran ini dibuat dengan baik, 
sederhana dan dapat digunakan dengan mudah, serta dikategorikan 
interaktif. 
4. Hasil yang didapatkan oleh siswa menunjukkan bahwa media 
pembelajaran ini baik dan dapat membantu siswa dalam mempelajari 
permainan bola basket serta meningkatkan motivasi belajar permainan 









1. Pembuatan media belajar harus lebih menarik lagi dengan membuat 
desain sesuai tema, membuat navigasi sesuai peruntukannya, 
penggunaan jenis huruf dan ukuran yang konsisten, serta 
memperbanyak video dan animasi (gambar bergerak). Sehingga guru 
dan siswa dapat lebih termotivasi menggunakan media ini dalam 
proses belajar di dalam kelas. 
2. Pengisian konten baik berupa materi teks, gambar, video dan animasi 
dalam membuat media pembelajaran ini harus lebih dikembangkan 
lagi, agar segala informasi dan materi yang diinginkan pengguna 
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Lampiran 1. Wawancara dengan Guru dan Siswa 
Hasil wawancara dengan Ibu Septiwilda (Guru Olahraga SMAN 100 Jakarta) 
Pertanyaan untuk guru (analisis kebutuhan) 
1. Apakah buku siswa yang digunakan untuk mengajar telah sesuai dengan 
kebutuhan dalam proses belajar dan mengajar? 
2. Adakah kesulitan bagi siswa mempraktikan teknik olahraga yang ada di 
buku pelajaran? 
3. Apakah Bapak membutuhan media belajar yang interaktif sehingga siswa 
bisa melihat teori dasar teknik olahraga dengan lebih “hidup” sehingga 
mereka akan lebih mudah mempraktikannya? 
 
Jawaban (Sesuai rekaman) 
1. Sudah sesuai 
2. Kesulitan pasti ada, namun hanya satu atau dua orang anak yang sulit 
dalam mempelajari teknik olahraga 

































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Lampiran 7.  RPP PJOK Permainan Bola Basket 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 
Sekolah : SMAN 100 Jakarta 
Kelas/Semester : X/Satu  
Mata Pelajaran : Pen. Jasmani Olahraga dan Kesehatan 
Materi Pokok : Permainan Bola Besar ( Bola basket ) 
Alokasi Waktu : 3 x 3 JP 
 
Kompetensi Inti 
KI 1 : Menghayati dan mengamalkan  ajaran agama yang dianutnya. 
KI 2 : Mengembangkan perilaku (jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli, santun, 
ramah lingkungan,  gotong royong, kerjasama, cinta damai, responsif dan 
pro-aktif) dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai 
permasalahan bangsa dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan 
sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa 
dalam pergaulan dunia. 
 KI 3 :Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, prosedural 
dalam ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan 
wawasan kemanusiaan,  kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait 
fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada 
bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk 
memecahkan masalah. 
 KI 4 : Mengolah,  menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak  
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 
mandiri, dan mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan. 
 
Kompetensi Dasar 
3.1 Menganalisis variasi dan kombinasi keterampilan gerak salah satu  
      permainan bola besar untuk menghasilkan koordinasi gerak yang baik. 
1.1 Mempraktikkan variasi dan kombinasi keterampilan dalam memainkan salah satu 
permainan bola besar dengan koordinasi gerak yang baik. 
Indikator 
• Berperilaku sportifitas dan fair play 
• Menunjukkan sikap kerjasama dan tanggung jawab 
• Menghargai orang lain dari berbagai perbedaan individu 
• Menjelaskan tahapan teknik menggiring dan lempar-tangkap serta sikap tubuh 
pada waktu melakukan latihan teknik tersebut. 
• Menemukan Variasi dan kombinasi teknik menggiring dan lempar-tangkap serta 
sikap tubuh pada waktu melakukan latihan teknik tersebut. 
• Menganalisa kelebihan dan kelemahan Variasi dan kombinasi teknik menggiring 
dan lempar-tangkap serta sikap tubuh pada waktu melakukan latihan teknik 
tersebut 
• Melakukan Latihan teknik menggiring dan lempar-tangkap serta sikap tubuh pada 
waktu melakukan latihan teknik tersebut. 
• Melakukan Variasi dan kombinasi teknik menggiring dan lempar-tangkap serta 
sikap tubuh pada waktu melakukan latihan teknik tersebut. 






Melalui proses mencari informasi, menanya, dan berdiskusi siswa dapat: 
• Menjelaskan tahapan teknik menggiring dan lempar-tangkap serta sikap tubuh 
pada waktu melakukan latihan teknik tersebut. 
• Menemukan Variasi dan kombinasi teknik menggiring dan lempar-tangkap serta 
sikap tubuh yang baik dan benar pada waktu melakukan latihan teknik tersebut. 
• Menganalisa kelebihan dan kelemahan variasi dan kombinasi teknik menggiring 
dan lempar-tangkap serta sikap tubuh yang baik dan benar  pada waktu 
melakukan latihan teknik tersebut 
 
Melalui proses mencoba, mengasosiasi, dan mengomunikasikan  siswa dapat: 
• Menemukan dan mendapatkan pengalaman gerak tahapan teknik menggiring dan 
lempar-tangkap serta sikap tubuh yang baik dan benar pada waktu melakukan 
latihan teknik tersebut. 
• Menemukan pengalaman gerak dari latihan variasi dan kombinasi teknik 
menggiring dan lempar-tangkap serta sikap tubuh baik dan benar pada waktu 
melakukan latihan variasi dan kemobinasi teknik teknik tersebut. 
• Menganalisa kelebihan dan kelemahan variasi dan kombinasi teknik menggiring 






1. Pertandingan bolabasket baik langsung atau melalui media elektronik 
2. Melihat Latihan teknik pada klub bolabasket atau melalui media elektronik 
 
• Konsep 
1. Teknik menggiring (dribble) 
2. Teknik lempar tangkap 
3.  Posisi badan 
 
• Prinsip 
1. Melakukan teknik menggiring (dribble) 
2. Melakukan lempar tangkap 
3. Menempatkan posisi badan yang baik dan benar 
 
• Prosedur 
1. Sikap awal 
2. Ketepatan 
3. Sikap akhir atau gerakan lanjutan 
4. Sikap tubuh 
5. Bermain bolabasket dengan aturan yang sederhana/dimodifikasi 
 
Metode Pembelajaran 
• Demonstrasi dan Eksperimen 








• Alat  : Bola, peluit, lapangan, stopwatch 
•   Bahan ajar : Buku pegangan Penjasorkes jilid 1,Video pembelajaran 
teknik/permainan bolabasket, dan lainnya. 
 
Langkah Kegiatan/Skenario Pembelajaran 
• Setelah mereview hasil pencapaian kompetensi (KD) sebelumnya, siswa 
melakukan latihan teknik dasar bolabasket yaitu : teknik menggiring dan lempar-
tangkap serta sikap tubuh pada waktu melakukan latihan teknik tersebut. 
• Selanjutnya melalui diskusi, mendefinisikan konsep teknik dasar menggiring dan 
lempar-tangkap serta sikap tubuh pada waktu melakukan latihan teknik tersebut. 
• dan memecahkan masalah teknik dasar  menggiring dan lempar-tangkap serta 
sikap tubuh pada waktu melakukan latihan teknik tersebut. 
• Melalui praktik siswa dapat menentukan variasi latihan teknik menggiring dan 
lempar-tangkap serta sikap tubuh yang baik dan benar  pada waktu melakukan 
latihan teknik tersebut. Bekerjasama, berkomunikasi dan bekerja dengan teliti, 
jujur dan penuh tanggungjawab. 
 
Pertemuan pertama 
Rincian Kegiatan Waktu 
Pendahuluan 
• Menyampaikan kompetensi (KD) yang akan diajarkan. 
• Menyampaikan tujuan pembelajaran. 
• Meminta beberapa orang peserta didik mengemukakan pengalaman 
setelah melihat/melakukan latihan teknik dasar bolabasket 
(menggiring/dribble tangan kanan dan kiri) dari berbagai sumber. 
• Mengaitkan apa dikemukakan peserta didik dengan materi yang akan 
dipelajari. 
• Melakukan pemanasan. 




• Siswa menyimak peragaan teknik dasar bolabasket 
(menggiring/dribble tangan kanan dan kiri) yang dilakukan oleh 
peserta didik lain. 
• Guru menilai keterampilan siswa mengamati. 
Menanya 
• Siwa mengajukan pertanyaan berdasarkan pengamatan mereka. 
• Siwa mengajukan pertanyaan mengenai teknik dasar bolabasket 
(menggiring/dribble tangan kanan dan kiri) yang belum dipahami. 
• Guru memberi kesempatan bagi peserta didik lain yang ingin 
menanggapi atau menjawab pertanyaan siswa. 
Mencoba 
• Peserta didik membentuk  kelompok sama banyak. Guru mengatur 
formasi barisan peserta didik. 





Rincian Kegiatan Waktu 
bolabasket (menggiring/dribble tangan kanan dan kiri) dengan baik 
dan benar 
• Guru menilai keaktifan  dan kerjasama kelompok peserta didik   
      dalam melakukan latihan teknik dasar bolabasket.  
Mengasosiasi 
• Disajikan peragaan teknik dari peserta didik yang teknik dasar 
bolabasketnya baik dan benar atau menyajikan beberapa gambar 
dan video klip berisi latihan teknik dasar bolabasket 
(menggiring/dribble tangan kanan dan kiri). 
• Masing-masing kelompok berdiskusi mengurutkan tahapan teknik 
(menggiring/dribble tangan kanan dan kiri) yang benar dari masing 
masing teknik dasar bolabasket dan memberikan alasan/argumen. 
• Guru menilai kemampuan peserta didik mengolah informasi dalam 
mengurutkan tahapan teknik bolabasket. 
Mengomunikasikan 
• Secara bergilir setiap kelompok diberi kesempatan memperagakan 
latihan teknik dasar (menggiring/dribble tangan kanan dan kiri) 
yang benar. 
• Kelompok lain dapat memberi tanggapan dan pertanyaan 
• Guru memberi penilaian atas hasil kerja kelompok dan  
kemampuan peserta didik berkomunikasi lisan. 
Penutup 
• Meminta peserta didik menyimpulkan teknik dasar bolabasket 
(menggiring/dribble tangan kanan dan kiri) yang baik dan benar. 
• Evaluasi 
• Memberikan tugas pengamatan variasi latihan teknik  dasar 
bolabasket (menggiring/dribble tangan kanan dan kiri) dan 
permainan bolabasket  melalui media baca, video atau internet.  
• Mengingatkan materi pertemuan berikutnya tentang latihan variasi 




Rincian Kegiatan Waktu 
Pendahuluan 
• Merefleksi kembali pelajaran pertemuan sebelumnya. 
• Membahas tugas pengamatan yang telah dikerjakan di rumah. 
• Menyampaikan tujuan pembelajaran. 
• Mengaitkan materi yang telah dipelajari dengan materi yang akan 
dipelajari yaitu latihan teknik dasar bolabasket (lempar tangkap/chest 
pass). 
• Membagi peserta didik ke dalam kelompok. 
15 menit 
Kegiatan Inti 
Mengamati dan Menanya 
• Dua orang siswa dari kelompok berbeda diminta untuk memaparkan 
hasil tugas baca tentang latihan teknik  dasar bolabasket  (lempar 





Rincian Kegiatan Waktu 
 Mencoba 
• Kelompok diminta untuk mencoba  memprraktekkan latihan teknik 
dasar bolabasket (lempar tangkap/chest pass). 
• Guru menilai kreatifitas dan kerjasama latihan teknik dasar bolabasket 
(lempar tangkap/chest pass) masing-masing kelompok.  
Mengasosiasi 
• Setiap Kelompok mencoba latihan teknik dasar bolabasket (lempar 
tangkap/chest pass). 
• Kelompok dibagi dua sama banyak dan mempraktekkan variasi latihan 
teknik dasar bolabasket (lempar tangkap/chest pass) melalui permainan 
bolabasket dengan aturan yang sederhana. 
• Guru menilai kerjasama antar kelompok, menilai keterampilan 
mengolah dan menalar. 
Mengomunikasikan 
• Perwakilan kelompok memaparkan hasil latihan teknik dasar bolabasket 
(lempar tangkap/chest pass). 
• Guru menilai keterampilan menyaji dan berkomunikasi. 
Penutup 
• Bersama siswa menyimpulkan kegiatan bermain bolabasket dan teknik 
dasar (lempar tangkap/chest pass) yang baik dan benar. 
• Memberikan evaluasi. 
• Memberikan tugas pengamatan variasi latihan teknik  dasar bolabasket 
(lempar tangkap/chest pass) dan permainan bolabasket  melalui media 
baca, video atau internet.  
• Mengingatkan materi pertemuan berikutnya tentang latihan variasi 




Rincian Kegiatan Waktu 
Pendahuluan 
• Merefleksi kembali pelajaran pertemuan sebelumnya. 
• Membahas tugas pengamatan yang telah dikerjakan di rumah. 
• Menyampaikan tujuan pembelajaran. 
• Mengaitkan materi yang telah dipelajari dengan materi yang akan 
dipelajari yaitu latihan teknik dasar bolabasket (lempar tangkap/bounc 
pass). 
• Membagi peserta didik ke dalam kelompok. 
15 menit 
Kegiatan Inti 
Mengamati dan Menanya 
• Dua orang siswa dari kelompok berbeda diminta untuk memaparkan 
hasil tugas baca tentang latihan teknik  dasar bolabasket  (lempar 
tangkap/bounc pass) melalui media baca , video atau internet. 
 Mencoba 
• Kelompok diminta untuk mencoba  memprraktekkan latihan teknik 
dasar bolabasket (lempar tangkap/bounc pass). 





Rincian Kegiatan Waktu 
(lempar tangkap/bounc pass) masing-masing kelompok.  
Mengasosiasi 
• Setiap Kelompok mencoba latihan teknik dasar bolabasket (lempar 
tangkap/bounc pass). 
• Kelompok dibagi dua sama banyak dan mempraktekkan variasi latihan 
teknik dasar bolabasket (lempar tangkap/bounc pass) melalui permainan 
bolabasket dengan aturan yang sederhana. 
• Guru menilai kerjasama antar kelompok, menilai keterampilan 
mengolah dan menalar. 
Mengomunikasikan 
• Perwakilan kelompok memaparkan hasil latihan teknik dasar bolabasket 
(lempar tangkap/bounc pass). 
• Guru menilai keterampilan menyaji dan berkomunikasi. 
Penutup 
• Bersama siswa menyimpulkan kegiatan bermain bolabasket dan teknik 
dasar (lempar tangkap/bounc pass) yang baik dan benar. 




1. Mekanisme dan prosedur 
Penilaian dilakukan dari proses dan hasil. Penilaian proses dilakukan melalui 
observasi kerja kelompok, kinerja latihan teknik, dan laporan tertulis. Sedangkan 
penilaian hasil dilakukan melalui tes praktek, presentasi dan fortofolio. 
2. Aspek dan Instrumen penilaian 
Instrumen observasi menggunakan lembar pengamatan dengan fokus utama pada 
aktivitas dalam kelompok, tanggungjawab, dan kerjasama. 
Instrumen kinerja fortofolio  menggunakan lembar makalah dengan fokus utama pada 
kedalaman materi dan kelengkapan teknik latihan dasar serta variasi latihannya. 
Instrumen tes menggunakan tes praktek dan tes lisan serta tes tertulis 
3. Contoh Instrumen (Terlampir) 
 
 
Mengetahui       Jakarta,   




________________________   ________________________ 
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Lampiran Rubrik/Instrumen Penilaian Teknik Dasar Bolabasket 
 
A. Tes Keterampilan (Psikomotor) 
Lakukan teknik menggiring dan lempar-tangkap serta sikap tubuh baik dan 
benar pada waktu melakukan latihan permainan bolabasket, unsur-unsur yang 
dinilai adalah kesempurnaan melakukan gerakan (penilaian proses), kecepatan 
dan ketepatan melakukan gerakan (penilaian produk/prestasi). 
Penilaian proses teknik dasar permainan bolabasket (Penilaian keterampilan 
kecabangan) 
               Jumlah skor yang diperoleh 
Penilaian Proses  =  ----------------------------------------- X  100% 
      Jumlah skor maksimal 




Kriteria Pengskoran Klasifikasi Nilai Putera Puteri 
…… < 10 detik …… < 15 detik 100% Sangat Baik 
10 – 12 detik 15 – 17 detik 90% Baik 
No Nama Siswa 
Menggiring Chest pass Bounc pass 




Akhir 1 2 3 4 Σ 1 2 3 4 Σ 1 2 3 4 Σ 
1.                     
2.                     
3.                     
4.                     
5.                     
dsb                     




12 – 14 detik 17 – 19 detik 80% Cukup 
14  – 16 detik 19  – 21 detik 70% Kurang 
……. > 16 
detik 
……. > 21 
detik 
60% Kurang Sekali 
 
Penilaian produk/prestasi teknik dasar melempar dan menangkap 




Kriteria Pengskoran Klasifikasi Nilai Putera Puteri 
……. > 30 kali ……. > 25 kali 100% Sangat Baik 
25 – 29 kali 20 – 24 kali 90% Baik 
20 – 24 kali 15 – 19 kali 80% Cukup 
15 – 19 kali 10 – 14 kali 70% Kurang 
…… < 15 kali …… < 10 kali 60% Kurang Sekali 
 
B. LEMBAR PENGAMATAN OBSERVASI DAN KINERJA FORTOFOLIO 
Mata Pelajaran : Penjasorkes 
Kelas/Program : X/UMUM 
Kompetensi : KD 3.1 dan 4.1 









Aktif Bekerjasama Toleran Kreatif 
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Keterangan: 








Indikator sikap aktif  
1. Kurang jika sama sekali tidak  menunjukkan ambil bagian dalam pembelajaran 
2. Cukup jika kadang-kadang menunjukkan ada usaha ambil bagian dalam 
pembelajaran tetapi belum konsisten 
3. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha ambil bagian dalam pembelajaran tetapi 
belum konsisten  
4. Sangat baik jika menunjukkan sudah ambil bagian secara optimal dalam 
pembelajaran secara terus menerus dan konsisten 
 
Indikator sikap bekerjasama 
1. Kurang jika sama sekali tidak berusaha untuk bekerjasama dalam kegiatan 
pembelajaran penjaskes. 
2. Cukup jika kadang-kadang menunjukkan ada usaha bekerjasama dalam 
kegiatan pembelajaran penjaskes tetapi belum konsisten 
3. Baik jika menunjukkan sudah ada  usaha untuk bekerjasama dalam kegiatan 
pembelajaran penjaskes tetapi masih belum ajeg/konsisten. 
4. Sangat baik jika menunjukkan adanya  usaha bekerjasama dalam kegiatan 
pembelajaran penjaskes secara terus menerus dan ajeg/konsisten. 
 
Indikator sikap toleran terhadap proses pemecahan masalah dan kreatif. 
1. Kurang  jika sama sekali tidak bersikap toleran terhadap proses pemecahan 
masalah  yang berbeda dan kreatif. 
2. Cukup  jika kadang-kadang  bersikap toleran terhadap proses pemecahan masalah  
yang berbeda dan kreatif. 
3. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bersikap toleran terhadap proses 
pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif tetapi masih belum konsisten. 
4. Sangat baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk bersikap toleran terhadap 
proses pemecahan masalah yang berbeda dan kreatif secara terus menerus dan 
konsisten. 
 
Indikator sikap kreatif terhadap proses pembelajaran. 
1. Kurang  jika sama sekali tidak memunculkan ide terhadap proses pemecahan 
masalah dalam pembelajaran. 
2. Cukup  jika kadang-kadang  memunculkan ide terhadap proses pemecahan masalah 
dalam pembelajaran. 
3. Baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk memunculkan ide terhadap proses 
pemecahan masalah dalam pembelajaran tetapi masih belum konsisten. 
4. Sangat baik jika menunjukkan sudah ada usaha untuk memunculkan ide terhadap 









Lampiran 8. Riwayat Hidup 
Riwayat Hidup 
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